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Infroduzione

Per millenni lo storytelling & stato una componente fondamentale della
comunicazione umana, innumerevoli civilta, infatti, hanno utilizzato le storie per
capire il mondo, creare un legame emotivo, trasmettere conoscenze e accendere

I’immaginazione.

In classe, soprattutto nella scuola della prima infanzia e nella scuola primaria,

costituisce un approccio dinamico e inclusivo in grado di catturare I’attenzione delle
e degli studenti, accende la partecipazione, migliorare la memorizzazione e favorire
una conoscenza piu approfondita degli argomenti. Questo approccio aiuta a rendere
piu concreti e vicini temi complessi, aiutando le e gli studenti ad entrare in contatto

con situazioni poco familiari e concetti astratti.

Lo storytelling € uno strumento didattico particolarmente potente, capace di
stimolare la curiosita, I’empatia e I'impegno, in tutti gli ambiti dell’apprendimento.
Quando le storie sono incentrate su modelli di ruolo reali che hanno affrontato sfide
e hanno aiutato a plasmare il mondo che li circonda, queste hanno un impatto
ancora piu forte, poiché promuovono la perseveranza e la resilienza e danno a
bambine e bambini gli strumenti necessari per immaginare ed esprimere tutte le

proprie potenzialita.

Tuttora gli stereotipi, che si radicano ben prima dell’inizio della scuola primaria,
suggeriscono che alcuni gruppi, come le donne, siano meno dotati nelle discipline
scientifiche. Tali stereotipi influiscono negativamente sull’interesse delle bambine
verso le discipline STEAM. E necessario, dunque, attirare le bambine verso questi
ambiti trasmettendo loro una fiducia, che puo essere conquistata grazie all’impiego

di metodi didattici dinamici.

E stato dimostrato che lo storytelling interattivo associato ad attivita pratiche

costituisce un metodo particolarmente efficace e promettente, come testimonia



anche la creazione e I'uso delle risorse di STEAM Tales, con piani di lezione ed
esperimenti pratici direttamente associati alle storie di 12 modelli di ruolo femminili,

sperimentate in diversi Paesi europei con l'aiuto di bambin3 e insegnanti.

La guida pedagogica aiuta a raggiungere gli stessi obiettivi permettendo di scoprire
in che modo lo storytelling pud essere integrato in maniera efficace in ambienti di
apprendimento formali. Ogni capitolo fornisce spunti, informazioni, esempi e
strategie pratiche per permettere al personale docente di usare, sfruttare e adottare

guesto approccio.

¢ Il capitolo 1 presenta il concetto di storytelling, uno strumento fondamentale
per un’educazione inclusiva e accessibile, in quanto capace di aumentare la
partecipazione, la comprensione, I’empatia, la diversita e innescare diversi
processi psicologici attraverso il modello del viaggio dell’Eroe.

¢ Il capitolo 2 & incentrato sulla creazione di storie educative efficaci e
convincenti, incentrate su interazioni e personaggi in cui riconoscersi,
rispettando gli obiettivi educativi e le esigenze della classe.

¢ Il capitolo 3 offre delle indicazioni sull’'uso dello storytelling in classe. Prende
in esame alcune tecniche atte a creare delle lezioni coinvolgenti e a incoraggiare
la partecipazione della classe. Inoltre, spiega come collegare le storie ad attivita
pratiche volte a rafforzare la memorizzazione dei concetti, fondamentale nel
campo dell’approccio STEAM.

¢ |l capitolo 4 parla della capacita dello storytelling legato a modelli di ruolo
femminili di contrastare la pervasivita degli stereotipi di genere nel campo delle
discipline STEAM e, insieme all’apprendimento esperienziale, accrescere la
fiducia e I'interesse di bambine e ragazze. Il capitolo fornisce anche delle

indicazioni per inserire questo metodo nelle valutazioni scolastiche.



# |l capitolo 5 presenta delle strategie pratiche per allineare lo storytelling agli

obiettivi dei programmi scolastici. Contiene indicazioni, modelli ed esempi volti
ad aiutare il personale docente a integrare le storie in maniera significativa
nell’insegnamento delle varie discipline, rendendo I'apprendimento piu

memorabile, accessibile e coinvolgente dal punto di vista emotivo.

Nel suo insieme la guida fornisce al personale docente gli strumenti necessari per

sfruttare il potere dello storytelling, un metodo didattico trasformativo in grado di

mescolare sapientemente conoscenze, emozioni e immaginazione.






https://www.freepik.com/free-vector/welcome-back-school-school-has-opened-semester_15637338.htm#fromView=search&page=1&position=1&uuid=e79be50e-5225-4250-88af-0e3fb5d02185&query=storytelling+science

Capitolo 1: Storytelling ed

educazione inclusiva

1.1 | vantaggi dello storytelling come strumento didattico

Lo storytelling permette di trasmettere nuove
conoscenze in maniera concreta, memorabile e
coinvolgente dal punto di vista emotivo. Anziché
limitarsi a presentare dei fatti, infatti, il personale
docente puo servirsi delle storie per illustrare il
contesto, accendere la curiosita e favorire la

memorizzazione delle informazioni. Questo approccio e

in linea con la teoria costruttivista dell’apprendimento
secondo la quale chi impara partecipa attivamente alla costruzione del proprio

sapere mettendo in relazione conoscenze pregresse e nuove esperienze.

Secondo un articolo dell’ Early Childhood Education Journal numerosi studi e
testimonianze dimostrano che I3 bambin3 hanno delle difficolta a lasciarsi
coinvolgere dai metodi tradizionali e preferiscono prendere parte ad attivita nelle
quali 'apprendimento viene associato a una storia o coinvolge un personaggio in cui
possono riconoscersi, attraverso il quale possono esperire situazioni diverse e

andare alla scoperta di una vasta gamma di concetti in maniera autentica e concreta.

Y Ad esempio: nel corso di una lezione di matematica sulle frazioni, racconta
la storia di un bambino che gestisce un piccolo banchetto di panini durante una
fiera scolastica. Ogni cliente vuole che il suo panino sia tagliato in parti

differenti. Chiedi alla classe: «Vi € mai capitato di condividere del cibo con

un'altra persona? Come vi siete comportati?» e «Sarebbe giusto dividere il panino “\




in parti non uguali?». L3 studenti possono servirsi di panini di carta per simulare
la scelta del personaggio e riuscire, cosi, a mettersi nei suoi panni e riflettere sul
fatto che e possibile suddividere un intero in piu parti per rispondere ad

esigenze, nonché comprendere la rilevanza pratica delle frazioni.

| racconti incentrati su un personaggio consentono all3 alliev3 di visualizzare e
stabilire un contatto emotivo con concetti complessi legati al mondo delle STEAM
poiché permettono loro di identificarsi e calarsi nei panni di un personaggio pensato
per la loro fascia d’eta, quindi di comprendere meglio i temi affrontati grazie a un

approccio piu concreto e personale.

Inoltre, quando I3 alliev3 vedono dei personaggi fittizi affrontare sfide e risolvere
problemi nell'ambito di una storia che percepiscono come un racconto che avra un
lieto fine, possono sviluppare una maggiore resilienza emotiva e individuare dei
punti di riferimento per gestire le proprie esperienze quotidiane. Cio vale
soprattutto per I3 bambin3 che sono ansios3 di imparare o esitano ad esporsi di
fronte alle altre persone, ci riferiamo, in particolare, alle bambine e ai minori
appartenenti a minoranze etniche che spesso incontrano delle resistenze in ambienti

legati alle discipline STEAM.

Per saperne di piu sull’impatto cognitivo ed emotivo dello storytelling ti
invitiamo a consultare il paragrafo 2.4, mentre per quanto riguarda il

concetto di immedesimazione ti suggeriamo di passare al paragrafo 4.2.

Lo storytelling promuove, dunque, un

forte rapporto insegnante-studente:

quando l'insegnante riesce a coinvolgere
e a far interagire tutta la classe nel corso
dell'attivita, dimostra che il background, i

bisogni e la voce di ogni studente



contano nel processo di apprendimento. Cosi facendo e possibile creare una
cultura e un clima basati sulla fiducia, la creativita e il rispetto reciproco, elementi
che influiscono positivamente sulla motivazione e sul rendimento scolastico e
garantiscono un apprendimento piu efficace, soprattutto tra I3 allievd con minori
opportunita o provenienti da contesti marginalizzati. Coinvolgere I3 bambin3 nel
processo di sviluppo e racconto di una storia migliora I'impatto emotivo dello
storytelling poiché trasmette loro un senso di appartenenza e di orgoglio e I3 aiuta

a sentirsi parte attiva del processo di apprendimento.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

Coinvolgi il pubblico nell'esperienza di storytelling: invita I3 bambin3 a
prendere parte al racconto chiedendo loro di condividere pensieri, sensazioni,
ipotesi, idee e suggerimenti riguardo alla trama e ai personaggi: quale
pensano che sara il finale della storia, quale comportamento avrebbero
adottato se fossero stati nel personaggio, ecc. Possono servirsi dei concetti
che hanno imparato immaginando le varie parti della storia e applicando la

teoria a situazioni pratiche.

1.2 Lo storytelling per promuovere I'empatia, I'accessibilita e

l'inclusione di genere nelle discipline STEAM.

Come dimostra la risorsa principale del nostro progetto, le storie incentrate sulle
vite di donne che hanno avuto successo nel campo delle scienze, lo storytelling & un
metodo pratico e coinvolgente per rendere le discipline scientifiche piu inclusive,
soprattutto nei confronti dell3 bambin3 piu piccol3 o provenienti da comunita
marginalizzate. | racconti proposti, infatti, hanno come protagoniste delle donne
molto diverse tra loro in grado di fare grandi cose e di sfidare le norme di genere

per permettere all3 bambin3 di genere, etnia, cultura, personalita, estrazione




socioeconomica differente di

vedersi rappresentat3 e imparare a

tollerare e ad accettare la diversita

della vita. Cosi facendo e possibile

superare gli stereotipi di genere e

altri pregiudizi, lavorare

sull'empatia e le competenze sociali incoraggiando 13 bambin3 a immaginare
esperienze diverse dalle proprie e mostrando loro che chiunque, a parita di

opportunita concesse, puo raggiungere gli stessi obiettivi.

Questo approccio allo storytelling & particolarmente prezioso quando l'obiettivo e
quello di celebrare la diversita e aumentare le possibilita che studenti
sottrorappresentat3 perseguano una carriera nell'ambito delle STEAM (Collins, 2021).
Un’esposizione in tenera eta a racconti con protagoniste delle scienziate puo,
quindi, svolgere un ruolo chiave nel combattere stereotipi dannosi e incoraggiare le
bambine a immaginare di intraprendere una carriera nel mondo delle scienze
(Buckley et al., 2021). Le storie di STEAM Tales parlano di 12 donne diverse per
background culturale, etnico e sociale, allo scopo di garantire una rappresentazione
quanto piu ampia possibile del mondo delle scienze. Tale diversita arricchisce
I’esperienza educativa mostrando ai minori che il successo nelle STEAM non conosce

limiti legati al genere, all’etnia o alla provenienza geografica.

In questo modo si stimola I’empatia incoraggiando chi e piu privilegiato a vedere il
mondo attraverso gli occhi di un’altra persona, immaginare le difficolta che puo
incontrare e tenere conto di punti di vista diversi, migliorando la propria capacita di

comprendere gli altri e di empatizzare con situazioni e contesti diversi da quello in

Cui si e cresciuti.




¥ Ad esempio: ¢ possibile tenere una lezione di storia a partire dal racconto

della vicenda di una ragazza nera che vive in Senegal subito dopo la fine del
colonialismo francese, come racconta la storia di Rose Dieng-Kuntz, o di una
ragazza ebrea cresciuta nell'ltalia fascista come Rita Levi-Montalcini,
consentendo all3 bambin3 di andare alla scoperta di eventi, pratiche e figure
chiave attraverso i loro occhi. Cosi facendo, sara
piu semplice approcciare temi sensibili come le
ingiustizie, le disuguaglianze, le persecuzioni e le

differenze di classe e aiutare I3 studenti a

comprendere in che modo le questioni sociali

interessano I3 bambin3 di diverse classi e culture.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Scegli di creare delle storie con personaggi diversi tra loro: trova un equilibro
tra le identita dei personaggi che dovranno essere diversi per background,
genere, etnia, cultura, religione, estrazione sociale, fisicita, orientamenti e
personalita. Popola le tue storie di ragazze curiose e indipendenti e bambini
sensibili ed empatici, nonché di personaggi con disabilita o disturbi
dell'apprendimento, per far si che ogni bambina si senta rappresentats e
possa sviluppare una mentalita aperta e tollerante.
@ |nserisci delle domande a risposta aperta riguardo al modo in cui I3 bambins
percepiscono le difficolta dei personaggi: chiedi all3 bambin3 che cosa ne
pensano della situazione dei personaggi in relazione a pregiudizi, giudizi,
stereotipi o concezioni errate. Spingil3 a riflettere sul senso di giustizia e
I'impatto emotivo delle disuguaglianze: “Che cosa avreste provato se fosse

successo a voi?” oppure “Che cosa fareste in questa situazione?”


https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Rose+Dieng-Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Rita+Levi-Montalcini.pdf

@ Poni in evidenza tratti e qualita condivise: sottolinea i concetti e i
comportamenti a loro vicini, come la perseveranza e la curiosita, e mostra all3
bambin3 in che modo I’empatia nei confronti delle altre persone puo aiutaci a

mettere in discussione gli stereotipi, sfidare le norme di genere e i pregiudizi

e rompere ogni barriera.

L’educazione inclusiva prevede, inoltre, il ricorso a strategie in grado di raggiungere
ogni discente, soprattutto chi ha minori opportunita o possibilita di accedere a
percorsi educativi o professionali nell’ambito delle STEAM, come bambine e ragazze
e individui appartenenti a minoranze etniche o con disabilita e disturbi
dell’apprendimento. Lo storytelling, per sua natura, rende I’apprendimento piu
accessibile e coinvolgente a prescindere dal background o dai mezzi a disposizione,

e semplifica gli eventuali adattamenti mediante il ricorso a metodi interattivi.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI *~®

Ricorri a supporti fisici, audiovisivi e digitali: utilizza illustrazioni, suoni,

intonazioni e movimenti diversi per accompagnare la storia e assicurarti che tutt3

seguano il filo del racconto. Accertati che tutt3 I3 bambin3 comprendano e

partecipino appieno all'attivita ricorrendo a diversi stratagemmi nel corso della

creazione e dello svolgimento dell'attivita, in base al formato che deciderai di

utilizzare:

@ Assicurati che le dimensioni del testo e il carattere siano accessibili. Prediligi

dei caratteri senza grazie (come Arial o Century Gothic) di dimensioni

adeguate (almeno 12 o 14) e una buona interlinea (almeno 1.5). Proponi una

versione con caratteri piu grandi o braille se necessario;

@ Usa un linguaggio chiaro e semplice con frasi brevi e un lessico piano.

Suddividi il contenuto in paragrafi contrassegnati da titoli e icone;




@ Evidenzia le parole chiave ricorrendo al grassetto e usa un adeguato contrasto
cromatico tra testo e immagini per favorire la concentrazione e garantire la
leggibilita;

@ Serviti di immagini, movimenti e suoni (icone, scene illustrate, marionette,
disegni, gesti, espressioni facciali, linguaggio del corpo, lingua dei segni,
effetti sonori) per favorire la comprensione;

@ Fornisci una trascrizione delle storie orali e una versione audio delle storie
scritte, descrivi ad alta voce le immagini o fornisci dei formati adatti ai lettori
di schermo per le storie digitali per 13 discenti con difficolta di lettura o
ipovedenti;

@ Ricorri ad approcci multisensoriali, ripetizioni e rituali, presenta una struttura
coerente, combina suoni, immagini e gesti, ricorri a materiali tattili come
storyboard o illustrazioni in rilievo;

@ Serviti di azioni e movimenti (ad es., recitando ad alta voce alcune parti,
lasciando che siano I3 bambin3 a girare le pagine o a fare dei disegni) e
proponi diverse modalita di rielaborazione dei contenuti (disegnare o recitare
una scena, ricostruire degli episodi con I3 bambin3 o riformulare alcune parti
della storia) per rendere piu dinamica I’attivita e tenere alta I’attenzione;

@ Adattare la velocita e il ritmo e concedere del tempo in piu per rielaborare o
interagire con la storia; rallenta, aggiungi o elimina delle interazioni in base

alle reazioni e alle esigenze dell3 bambin3 e fa’ delle pause quando necessario

per dare delle spiegazioni.

1.3 Il modello del viaggio dell'Eroe ‘

Tutte le storie di STEAM Tales sono state scritte seguendo il modello del viaggio

dell’Eroe, elaborato da Joseph Campbell, uno schema universale, efficace e

approfondito adatto allo storytelling a fini educativi. La struttura puo essere adattata




e applicata a decine di storie e fornisce coerenza e slancio ai contenuti narrativi.
Prevede degli obiettivi specifici per ogni fase, che innescano dei processi psicologici
ed emotivi osservabili mediante interazioni e adattamenti mirati. Il modello che

abbiamo utilizzato per elaborare le nostre storie comprende 12 fasi.

Processi psicologici ed

Nome della fase Contenuti
emotivi
Il mondo ordinario Il mondo dell’eroina o Processo di
dell’eroe all’inizio della immedesimazione grazie
storia. all’empatia provata nei
Il contesto familiare e confronti del personaggio

sociale, personalita, hobby e | processo di decentramento

interessi. volto a sviluppare

Motivazioni che la/lo I’empatia

spingono a intraprendere

I’avventura.
2. Lachiamata La sfida che il personaggio Sensazione di frustrazione
all’avventura principale affronta, che la/lo | e ingiustizia nei confronti
spinge a intraprendere della condizione in cui
I’avventura. versa il personaggio
Chi/cos’é I’araldo della Promozione di una
storia? dimensione sociale
3. Il rifiuto della La riluttanza Conflitto socio-cognitivo
chiamata dell’eroina/eroe tra ansia e aspettative.

nell’intraprendere
I’avventura.
Le ragioni alla base dei suoi

dubbi e delle sue paure.




L’incontro con il
mentore/ aiuto

soprannaturale

Attraversare la

soglia

6. La pancia della

balena

Il percorso delle
prove, L’incontro
con la divinita e la

tentazione

Chi aiuta I’eroina/eroe a
recuperare strumenti e
informazioni?

Chi e il suo mentore?

Immedesimazione, ansia e

aspettative.

L’eroina/eroe oltrepassa il
punto di non ritorno della
storia.

Comparsa di un guardiano
della soglia (un personaggio
0 una prova) da superare per
cominciare I’avventura.

Le sfide riflettono paure o

ostacoli tipici dell’infanzia.

Dubbio, eccitazione,
aspettative riguardo a
guello che accadra nel

corso della storia.

La descrizione del mondo
sconosciuto a cui accede
I’eroina/eroe.

| dubbi, le paure e le
difficolta del personaggio
principale in una situazione

inedita.

Immedesimazione nel

personaggio.
Paura del fallimento

Concentrazione su paura,

ansia e prospettive sociali.

Le diverse prove, sfide, lotte
e ostacoli che I’eroina/eroe
affronta e supera.

Il personaggio tenta e
fallisce? Che cosa fa quando
fallisce?

Potenziali aiutanti, ostacoli e

nhemici.

Un ventaglio di emozioni:
felicita e eccitazione,
frustrazione e rabbia,
speranza ed entusiasmo.
Promozione del pensiero

collaborativo.

| &




8. L’incontro con il

padre e I’apoteosi

9. La benedizione

finale

. Il rifiuto del ritorno

e il volo magico

. Il salvataggio

dall’esterno

. Il superamento
della soglia del
ritorno, il maestro
dei due mondi e la

liberta di vivere

La storia giunge a un punto
di svolta.

In che modo questo
momento diventa
un’esperienza positiva ed

edificante?

Felicita e motivazione

L’eroina/eroe riceve una
ricompensa.

La ricompensa € ritenuta
vicina e raggiungibile da chi

ascolta la storia.

Felicita, sensazione di

essere apprezzats.

L’eroina/eroe tenta di
tornare alla propria vita.

E possibile aggiungere
imprevisti o sfide per
catturare |’attenzione di chi

legge.

Dubbio o aspettative

La prova finale che produce
un’ulteriore trasformazione

O successo.

Dubbi e aspettative si
trasformano in un senso di

felicita ed eccitazione.

Le nuove conoscenze e la
nuova consapevolezza che
I’eroina/eroe porta con sé.
Il messaggio che la storia
trasmette legato al
superamento delle sfide e al

processo di crescita.

Trasmette una grande
sensazione di felicita ed

eccitazione.




Quando si prendono in esame le storie di STEAM Tales sui modelli di ruolo
femminili, & possibile individuare con facilita quale capitolo corrisponde alle fasi del
modello del monomito e comprendere in che modo questa progressione e stata
utilizzata allo scopo di innescare una certa reazione nell3 bambin3, insieme alle
interazioni e alle domande che accentuano le reazioni psicologiche ed emotive in
ogni fase delle attivita. Conoscere tale schema e il suo impatto puo aiutarti a capire
come creare o adattare le tue storie e quali elementi includere e quando, per
assicurarti di avere tra le mani una storia coinvolgente e raggiungere gli obiettivi
cognitivi ed emotivi che hai stabilito. Ricorda che esistono altre versioni del viaggio
dell’Eroe, con delle differenze legate al numero, al nome e alle caratteristiche di
ciascuna fase, ma con obiettivi e una progressione e simile a quella proposta,

riadattata da Academy of Life Planning:

ASCESA A UN PIANO SUPERIORE

IL RITORNO CON CONOSCENZE m

SPECIALI
STASI
m CHIAMATA ALL’AVVENTURA
MAESTRO DEI DUE MONDI RIFIUTO DELLA CHIAMATA
INCONTRO CON IL MENTORE
IL MONDO ORDINARIO
LA STRADA VERSO ATTRAVERSAMENTO DELLA
CASA IL MONDO SPECIALE SOGLIA
IL RIFIUTO DEL
RITORNO PROVE, NEMICI E ALLEATI

LA BENEDIZIONE FINALE

AVVICINAMENTO ALLA
APOTEOSI CAVERNA NASCOSTA

IL CALVARIO: AFFRONTARE
L’OMBRA STESSA



https://academyoflifeplanning.blog/2024/10/30/the-heros-journey/

¥ Ad esempio: nel corso di una lezione di geografia & possibile raccontare

la storia di una giovane esploratrice o esploratore che ha dovuto fare fronte a
un’eruzione vulcanica. Man mano che il personaggio supera le varie sfide,
incontra nemici e alleati, I3 studenti imparano a familiarizzare con le placche
tettoniche, le misure di sicurezza e I'impatto ambientale di questi fenomeni,

comprendendo il valore di questi processi e della loro azione sul modo in cui

viviamo.




Capitolo 2: Un modello per creare

storie educative efficaci

2.1 Storie educative coinvolgenti

Egan (1986) sostiene che dando inquadrando le lezioni all’interno di una storia e
possibile migliorare la comprensione e la memorizzazione, poiché la narrazione
fornisce una cornice naturale all’interno della quale organizzare la conoscenza. Una
storia educativa deve seguire, quindi, una struttura chiara per aiutare I3 bambin3 a

rielaborare le informazioni in maniera logica e significativa.

@ Inizio: introduzione dell’lambientazione, del contesto e dei personaggi.
# Svolgimento: presentazione di una sfida, un punto 7T
di svolta o un percorso.

# Finale: presentazione di una soluzione, una

riflessione o un messaggio da portare con sé.
Nel caso dei racconti biografici, I’approccio

cronologico € molto efficace. Le storie di STEAM Tales

partono raccontando I'infanzia del modello di ruolo per

permettere all3 bambin3 di stabilire un legame emotivo e personale con il
personaggio che un tempo era proprio come loro. Si concludono, invece, con un
messaggio edificante e che invita a riflettere per lasciare nell3 bambin3 la sensazione
che crescendo riusciranno ad affermarsi. Una volta terminato il racconto della
vicenda, la narrazione offre degli ulteriori spunti riguardo alla vita del modello di
ruolo, tra cui dettagli biografici rilevanti e una foto. Questo passaggio consente all3

bambin3 di riconoscere nel modello di ruolo una persona realmente esistita.

Per saperne di piu sul modello narrativo (il viaggio dell’Eroe) utilizzato per creare
le storie di STEAM Tales, ti invitiamo a consultare il paragrafo 1.3. In questa

sezione parleremo del ricorso allo storytelling in classe.




Le sfide rendono il racconto piu coinvolgente in quanto rispecchiano il processo di
risoluzione dei problemi che avviene nella vita reale (Bruner, 1991). L’identificazione
con i personaggi promuove la partecipazione e la motivazione (Murphy et al., 2011),
soprattutto quando I3 discenti possono riconoscersi nelle sfide e nelle aspirazioni
della protagonista. | personaggi ispirati a modelli di ruolo reali, con i loro difetti e
punti di forza, stimolano I’empatia, il coinvolgimento emotivo e possiedono un
valore aggiunto. Le emozioni favoriscono la memorizzazione e aumentano la
motivazione. Se una storia riesce a suscitare una reazione emotiva (curiosita,

speranza, ingiustizia o meraviglia), allora avra un impatto piu duraturo.

Per ulteriori informazioni sul processo di immedesimazione ti rimandiamo

al paragrafo 4.2.

Per aumentare I'efficacia e il grado di coinvolgimento delle storie

educative occorre far si che queste spingano I3 bambin3 a pensare

N 'y attraverso domande e spunti di discussione. Nelle storie di STEAM

44 Tales il flusso del racconto viene interrotto in alcuni momenti
chiave per porre all3 bambin3 domande e invitarl3 a riflettere sulla storia e sulle
decisioni dei personaggi. Cio aiuta I3 bambin3 a creare un legame con i personaggi e
a comprendere meglio le motivazioni dei personaggi. L’analisi delle storie, inoltre,
consente di lavorare sulla capacita di pensiero critico.
Lo scopo delle storie di STEAM non e solo quello di condividere i
percorsi straordinari di alcune donne di scienza, ma anche

presentare all3 bambin3 dei concetti scientifici importanti per il

lavoro di ciascun modello di ruolo. Ed e per questo che i racconti

sono arricchiti da brevi sezioni che illustrano i termini tecnici o i concetti scientifici
in modo da renderli piu accessibili. Secondo Egan (1986), infatti, collegare nuove
conoscenze al racconto di una storia aumenta in maniera significativa la capacita di

comprensione dell3 bambins.




Le attivita di follow-up, come gli esperimenti pratici, migliorano ulteriormente la
comprensione dei concetti scientifici legati al lavoro del modello di ruolo. Ogni
storia di STEAM Tales € accompagnata da due esperimenti pratici collegati alla storia
della protagonista, pensati per favorire I’acquisizione di conoscenze e abilita legate

alle materie scientifiche.

Il paragrafo 3.4 affronta il tema del rapporto tra attivita pratiche e storytelling. E

possibile trovare ulteriori informazioni anche nel paragrafo 4.4.

Il linguaggio costituisce un elemento chiave al fine di creare delle storie educative
efficaci. Il ricorso a un lessico adatto all’eta, insieme a descrizioni vivide e ricche da
un punto di vista sensoriale, rende le storie coinvolgenti e, al tempo stesso,
accessibili a tutt3 I3 bambin3. Infine, non bisogna dimenticare il ruolo svolto dalla

voce narrante che plasma I’esperienza di chi legge (Bruner, 2004).

La narrazione in prima persona favorisce la creazione di un legame emotivo piu forte
poiché consente a chi legge di immedesimarsi appieno nel personaggio principale.
Tuttavia, questo approccio puo creare alle volte una distanza tra chi legge e la voce
narrante. Ad esempio, la storia di una scienziata raccontata in prima persona da un
insegnante uomo potrebbe apparire poco autentica e inficiare I'impatto e il potere
trasformativo del testo. Il racconto in terza persona, invece, offre una prospettiva
piu flessibile e inclusiva (Bruner, 2004). Ci consente di osservare un personaggio
dall’esterno, analizzare in maniera piu obiettiva le sue ragioni, i suoi dubbi e le loro
conseguenze: un processo fondamentale per sviluppare I’empatia e il pensiero
critico. Attraverso il racconto in terza persona e inoltre possibile inserire una diversa
prospettiva culturale e aiutare cosi I3 bambin3 a comprendere esperienze di vita

differenti, promuovendo I'inclusone e la sensibilita culturale in classe.

Gli elementi visivi, come le illustrazioni o le animazioni, aumentano in modo

significativo I'impatto dello storytelling educativo. Catturano I’attenzione in maniera



https://www.steamtales.eu/resources

piu efficace rispetto al solo testo, assicurandosi che 13 bambin3 rimangano coinvolt3
nel corso della lezione e partecipino emotivamente al processo di apprendimento
(Vistas Learning, 2024). Le storie di STEAM Tales contengono un ritratto a mano
della protagonista in copertina, accompagnato da illustrazioni piu semplici che

raffigurano momenti significativi o concetti rappresentati nella storia.

STEAM 1 ey ; Da un giome dll'altro, a causa delle sue crigini ebraiche, a Rita
non fu pib permesso di lavorare all’'universita, ma lei era
determinata e voleva continuare le sue ricerche, codl frasformd la
sua camera da letto in un vero e proprio laboratorio. Realizzd un
bisturi con degli aghi da cucite e fece di forbicine e pinze i suoi
nuovi strumenti da laboratorio. Grazie a quest'attrezzatura di
fortuna Rita poteva dissezionare embrioni di pollo ed escminare al
microscopio la crescita del loro motoneuroni (cellule del cervello
che controllano i movimenti).

Ben presto, pero, le bombe cominciarono a cadere su Torino, e
neanche la sua casa fu pib un posto sicure. La famiglia fu cosfretta

a fuggire e trové riparo in un'altra cittd, Firenze. L, Rita e la sua

famiglic passarono un anno nascost, spostandosi spesse da un

luego all'alfro per non essere catturati dai fascisti. Ma anche

durante quel periodo difficle, Rita riuscl a ricostruire il suo

laboratorio, questa volta piu modesto, e continud a fare ricerca. .

A cura o CESIE

2

Alcune illustrazioni tratte dalla storia di STEAM Tales su Rita Levi-Montalcini

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Stabilisci degli obiettivi: definisci lo scopo della storia (ad es., illustrare un
concetto, ispirare o prendere in esame un momento).

@ Crea una struttura per la storia: prediligi un approccio cronologico ed elabora
una storia con un inizio, uno svolgimento e una fine chiari.

@ Stimola la riflessione e presta attenzione all’aspetto emotivo: fermati per

porre domande e stimolare la riflessione. Suscita emozioni come curiosita e

speranza per migliorare memoria e motivazione.
@ Contribuisci all’empowerment. concludi la storia inserendo una morale o un

messaggio edificante.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Rita+Levi-Montalcini.pdf

@ Usa le attivita di fo/low-up. consolida I’apprendimento con esperimenti
pratici.

@ Usa un linguaggio adeguato all’eta: serviti di un linguaggio e di descrizioni
semplici.

@ Ricorda di fare attenzione alla voce narrante: decidi se ricorrere a un narratore
omodiegetico o eterodiegetico in base allo scopo.

@ Aggiungi degli elementi visivi: serviti di illustrazioni e animazioni per favorire

la partecipazione e la memorizzazione.

2.2 Costruire il personaggio

STEAM Tales condivide storie stimolanti di donne di scienza, sfruttando il potere
della rappresentazione autentica allo scopo di promuovere I'immedesimazione e
incoraggiare i bambini e, in particolare, le bambine ad andare alla scoperta del
mondo delle scienze. Questo approccio presenta dei benefici in quanto le bambine
esposte alle storie di successo di scienziate hanno maggiori probabilita di

immaginare di eccellere nel mondo delle scienze (Buckley et al., 2021).

Le donne protagoniste dei racconti di STEAM Tales sono

ritratte in maniera realistica, e presentano caratteristiche

molto positive. Benché alcuni tratti possano apparire

idealizzati, I'intenzione era quella di concentrarsi sulle

qualita che rendono questi personaggi degli esempi da

seqguire. Il loro percorso di vita e presentato in maniera

veritiera, sottolineando le sfide che hanno dovuto affrontare

nel tentativo di riuscire ad affermarsi nel campo delle scienze e il modo in cui hanno
superato questi ostacoli, ribadendo I'importanza della capacita di risolvere i
problemi e della perseveranza. Presentando i modelli di ruolo come figure reali,
accessibili anziché come figure idealizzate o distanti, € possibile aumentare

I'impatto delle loro storie (Muir et al., 2019).




Instaurare un legame emotivo con i personaggi e

essenziale ai fini della partecipazione e della 1onghi mest delovventura shaziole erano ormal glunt a fermine
. i . . - Domanda
memorizzazione, ed e per questa ragione che le 2 B o e e oo
biografie di STEAM Tales comprendono dei coome, s sarttern
contenta di poter respirare di nuovo
i . . i I'aria fresca s, cosa bz‘n piv
momenti di riflessione che consentono all3 imeerente, ol obbaccion o o &~
segui?o ‘\I.suo vidgg'\cz con '\rl\t.eresse e LY
bambin3 di andare alla scoperta delle ragioni, e St o s iz

spaziali. E un ingegnere aerospaziale
che si occupa dell'addestramento
delle scelte e delle emozioni dei personaggi in delle astronaute e degil astronauti del
futuro.
Una volta tornata sulla Terra la vita di
Samantha non & di cerfo diventata
noiosa, né la sua carriera ha perso
importanza. Circa un anno dopo
essere tornata dallo spazio, Samantha
. - - ha intrapreso un nuovo, affascinante
Una pagina della storia di STEAM Tales su viaggio, uno de pii mporfanfi ©
impegnativi del mondo: & diventata
mamma di una graziosa bambina e,

Samantha Cristoforetti: un momento cinque annl dopo, di un bambino.

momenti decisivi delle loro vite.

emozionante della vita di Samantha Cristoforetti, la maternita.

Le storie sono ancorate alla realta, si basano su informazioni tratte da biografie o
interviste. Qualora non sia stato possibile reperire delle indicazioni in merito a come
il personaggio abbia reagito emotivamente a un problema o a un dilemma specifico,
la narrazione lascia spazio all’interpretazione, basandosi spesso su una versione in

grado di ritrarre il personaggio come una figura di alta levatura morale.

% Ad esempio: ¢ probabile che una giovane donna in procinto di

intraprendere un percorso universitario in cui sa che sara I'unica ragazza rifletta
sulle sue emozioni e si senta spaventata, ma alla fine riesca a superare le proprie
insicurezze e ad avere successo. Benché queste sensazioni non siano
documentate, possiamo invitare 13 bambin3 a immaginare che cosa proverebbero
in quella situazione. | successi accademici e professionali, invece, costituiscono
un fatto biografico. Questo approccio aiuta a far si che i modelli di ruolo servano
da ispirazione, pur restituendo I'immagine di complessita umana che li rendera

allo stesso tempo autentici e da stimolo agli occhi di chi legge.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Samantha+Cristoforetti.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Samantha+Cristoforetti.pdf

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENT| ~®©

@ Una rappresentazione autentica e in cui riconoscersi: ritrai i modelli di ruolo
come figure vicine, sottolineando sia i loro punti di forza che le difficolta che
hanno incontrato. Basa le storie su fatti veri lasciando, allo stesso tempo,
spazio all'immaginazione, quando necessario.

@ Legame emotivo: inserisci dei momenti di riflessione che aiutino 13 bambin3 ad
andare alla scoperta e comprendere le ragioni e le emozioni dei modelli di
ruolo in situazioni chiave. Invital3 a immaginare che cosa avrebbero potuto

provare in una situazione simile affinché sentano un legame emotivo.

2.3 Trovare un equilibrio tra verita e finzione

Trovare un equilibrio tra verita e finzione nelle storie educative € un’arte che ci
consente di rendere il racconto coinvolgente e, al tempo stesso, ricco di
informazioni. Nelle storie di STEAM Tales gli elementi fittizi sono utilizzati
unicamente per aumentare il grado di coinvolgimento e aiutare I3 bambin3 a entrare
in contatto con il modello di ruolo senza alterare i fatti. Gli elementi romanzati,
ossia dettagli riguardo alla personalita o al contesto in cui vive il personaggio,

servono a catturare I'attenzione e ad avvicinare la storia al mondo dell’infanzia.

¥ Ad esempio: un riferimento a cid che il personaggio principale amava fare

nel corso dell’infanzia , posto I’inizio di un racconto

Nel nord Italia ¢'é una valle circondata da montagne maestose e
loghi cristallini chiamata Val di Sole. In questo luogo, caratterizzato
- . - . . da una natura incontaminata, viveva una piccola bamoing,
bi og rafico. inco raggia I3 bambin3 a creare un |eg ame <olors propro come i nome ik sua fera natale S chiamava
’ Samantha e viveva felice Insieme @ sua madre, suo padre & suo
fratelio.

Samantha era una bambina molto intelligente,

con la protagonista attraverso esperienze condivise e s -

interessi personali. ot 8 Scrncrih ooragpivanole capeod ek gkae

le diedero futta la liberta di sognare e pianificare Il suo futuro.

Era fortunata perché viveva in un tempo e in un luogo in cui una
bambina come lei aveva la possibilita di studiare e fare tutto
quello che le andava. Aveva un sacco di opportunita e la liberta

Un’illustrazione della storia di STEAM Tales su Samantha | &
Cristoforetti: all’inizio della storia I’astronauta viene

presentata come una bambina con tanti sogni.
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Secondo alcuni studi (Buckley et al., 2021) i racconti realistici e basati su fatti, anche
se brevi e semplificati, aiutano a mettere in discussione gli stereotipi e a dare forma
a nuove convinzioni. Dal momento che le storie di STEAM Tales si basano sulle vite
di donne di successo, il centro della storia deve rimanere ancorato alla realta. Le
storie sono state adattate e semplificate con cura a scopi educativi, in modo da
sottolineare solo le tappe piu significative delle vite delle protagoniste, prestando

particolare attenzione al loro percorso professionale in ambito scientifico.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Attieniti ai fatti: assicurati che il cuore della narrazione sia ancorato ad eventi
reali. Semplifica i dettagli piu complessi, senza sacrificare le tappe principali.

@ Usa degli elementi fittizi per coinvolgere e creare dei personaggi in cui
riconoscersi: usa I'immaginazione per raccontare I'infanzia dei personaggi e
aiutare, cosi, I3 bambin3 a instaurare un legame emotivo con le protagoniste
e a rendere la storia piu coinvolgente senza alterare i fatti.

@ Fornisci delle spiegazioni per le idee complesse: personifica i concetti astratti

attraverso l'uso di metafore per aiutare I3 bambin3 a capire meglio.

2.4 Alineare il racconto agli obiettivi e ai

risultati di apprendimento

La struttura e i contenuti di una storia educativa avvincente dovrebbero ispirarsi a un
obiettivo di apprendimento chiaro, sia che si tratti di illustrare un concetto,
descrivere un momento storico o fornire degli spunti. L’intento principale delle
storie di STEAM Tales e quello di ispirare e incoraggiare i bambini e, in particolare,
le bambine mostrando loro i traguardi e i contributi dati dalle donne al mondo della
scienza, della tecnologia, dell’ingegneria e della matematica. Queste storie mirano a

mettere in discussione gli stereotipi, promuovere la parita di genere e accendere




I’interesse nei confronti delle discipline STEAM. Raccontando il percorso e i successi
dei modelli di ruoli femminili, le storie aiutano a sviluppare I’autostima e a motivare
I3 bambin3 a intraprendere il percorso formativo e professionale dei loro sogni,
nonché acquisire una maggiore consapevolezza delle diverse opportunita offerte dal
settore. L’obiettivo ultimo non e, tuttavia, persuadere I3 bambin3 a intraprendere
una carriera nel settore scientifico, ma far comprendere loro che non esistono
ostacoli di genere, etnici o religiosi, facendo loro percepire le discipline STEAM come
un ambito affascinante e accessibile a tutte le persone. Lo storytelling riesce a
coinvolgere e ha un impatto sull’aspetto cognitivo, affettivo e comportamentale

dell’apprendimento.

Apprendimento cognitivo

L’apprendimento cognitivo implica I’acquisizione e la
comprensione di conoscenze e informazioni. Lo
storytelling facilita questo tipo di apprendimento in

guanto riesce a presentare le informazioni in maniera

strutturata, eloquente e facile da ricordare. Aiuta I3 bambin3 a comprendere concetti
complessi, presentando personaggi vicini a loro, sequenze di causa ed effetto e
scenari inseriti in un contesto. Questa modalita favorisce la comprensione,
promuove il pensiero critico e migliora i processi di memorizzazione, poiché

consente di collegare le nuove conoscenze a schemi mentali preesistenti.

Inoltre, lo storytelling incoraggia il pensiero metaforico e I'immaginazione:
competenze come la comprensione di una metafora, I'individuazione di schemi
ricorrenti, I’'uso di detti e proverbi sono competenze cognitive, non segni di

irrazionalita (Egan, 1986).

Y Ad esempio: le storie di STEAM Tales stimolano I’'apprendimento cognitivo

s

Z%f poiché riescono a combinare il percorso di alcune donne nel settore delle STEAM

e




con la presentazione di concetti scientifici importanti. L3 bambin3 imparano a
conoscere le sfide e i successi dei modelli di ruolo e, allo stesso tempo,
familiarizzano con idee, principi e scoperte scientifiche. Inserendo tali concetti
nelle esperienze personali di queste donne, le storie aiutano 13 bambin3 a
comprendere idee complesse attraverso racconti in cui possono riconoscersi, ed

in grado di agevolare il processo di comprensione e memorizzazione.

Apprendimento affettivo

L’apprendimento affettivo e collegato a emozioni, valori e

atteggiamenti, nonché alla reazione emotiva dell3 bambins. Lo

storytelling potenzia 'apprendimento affettivo attraverso
I’instaurazione di un legame emotivo con i contenuti. Le storie suscitano empatia,
accendono la curiosita e incoraggiano a riflettere su valori e atteggiamenti personali,
aiutando I3 bambin3 a interiorizzare gli insegnamenti, comprendere appieno punti di
vista differenti e creare dei legami emotivi con il contenuto. Pertanto, lo storytelling
puo dare forma alle convinzioni dei minori, ispirare dei comportamenti positivi e
favorire I'acquisizione di competenze sociali ed emotive. Secondo Egan (1986) I3
bambin3 possiedono una forte immaginazione emotiva e poetica che va alimentata

per gettare le basi affettive del loro sviluppo sociale e morale.

Y Ad esempio: le storie di STEAM Tales promuovono ’apprendimento
affettivo toccando le emozioni dell3s
bambin3 attraverso le storie di
donne di successo nelle STEAM,
mettendo in discussione gli

stereotipi, spingendol3 a credere

nelle loro potenzialita e rendendo le

discipline scientifiche piu vicine a loro.




Apprendimento comportamentale

L’apprendimento comportamentale e incentrato sullo

sviluppo e I'applicazione di competenze e azioni pratiche.

Lo storytelling rafforza I'apprendimento comportamentale

fornendo un modello di azione, mostrando i processi di
risoluzione dei problemi e presentando degli scenari volti a permettere all3 bambin3
di osservare e riflettere su competenze specifiche all’interno di un contesto
specifico. Attraverso la narrazione, 13 bambin3 vedono in che modo le conoscenze
vengono applicate, quali decisioni portano a dei buoni risultati e come i personaggi
affrontano le sfide. Da tali spunti possono ricavare gli strumenti per riprodurre o

adattare questi comportamenti in situazioni reali.

% Ad esempio: nelle storie di STEAM Tales, questo aspetto & ulteriormente
sviluppato grazie alle attivita progettate per coinvolgere 13 bambin3 in semplici
esperimenti pratici. Tali attivita aiutano a tradurre concetti astratti in esperienze
pratiche, direttamente connesse al lavoro dei modelli di ruolo. Questo
approccio non solo rende da concretezza alle professioni delle protagoniste
delle storie, ma consente anche all3 bambin3 di approfondire meglio i concetti

scientifici presi in esame.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Stabilisci degli obiettivi di apprendimento chiari: individua cio che la storia
punta a insegnare, sia che si tratti di un concetto scientifico, di un momento
storico o di un modello di ruolo.
@ Favorisci I’apprendimento cognitivo: presenta concetti complessi attraverso
dei racconti semplici e vicini all’esperienza dell3 bambin3 allo scopo di

incoraggiare la comprensione, il pensiero critico e la memorizzazione.



https://www.steamtales.eu/it/risorse

@ Sviluppa le competenze sociali ed emotive: usa le storie per ispirare
comportamenti positivi, promuovere |’empatia e contribuire alla formazione
degli atteggiamenti e dei valori dell3 bambins.

@ Promuovi I’apprendimento attivo: inserisci attivita ed esperimenti pratici legati

alla storia per dare concretezza a concetti astratti.

2.5 Le forme dello storytelling

Lo storytelling in campo educativo puo assumere molte forme, ciascuna delle quali
presenta vantaggi unici, in base al contesto, ai bisogni e agli obiettivi di
apprendimento. Di seguito proponiamo una breve panoramica delle varie tecniche,

delle loro applicazioni e delle ricerche in merito.

Racconto orale: le storie di STEAM Tales si

basano sul racconto orale, dal momento che il
personale docente (o altre persone adulte)
chiamato a leggere ad alta voce la storia alla
classe, mostrando le illustrazioni. Si tratta di

un’azione interattiva, caratterizzata

dall’inserimento di domande e momenti di
riflessione volti a favorire un maggiore coinvolgimento e a migliorare la capacita di
comprensione. | racconti orali costituiscono uno degli strumenti educativi piu
antichi, grazie alla modulazione della voce, i gesti e le interazioni. Secondo
Dujmovic¢ (2006), il racconto orale consente all3 studenti di collegare la storia alle
proprie vite e di comprendere meglio i comportamenti umani. Ascoltando la storia,
acquisiamo competenze linguistiche legate al lessico e alla comprensione orale e
afferriamo verita universali relative alle relazioni umani. Potenzia la capacita di

ascolto e la memorizzazione e sviluppa il pensiero critico attraverso il dialogo e la

discussione (Egan, 1997).




Racconto scritto: in campo educativo i racconti

scritti abbracciano un ambito che va dalla letteratura
tradizionale ai testi creativi o volti a innescare una

riflessione, ai casi studio.

Racconto per immagini: fumetti, graphic novel,

illustrazioni e infografiche sono forme dello
storytelling visivo che consentono di raccontare una

storia per immagini.

Racconto digitale: combina elementi multimediali -

testi, audio, video e animazioni - per creare una

narrazione interattiva come storie digitali (ad es.,

attraverso eBook o piattaforme come Canva o
Genially), podcast, video saggi e realta aumentata. McLellan (2006) sostiene che lo
storytelling digitale sia “I'arte di sfruttare strumenti e applicazioni differenti per

raccontare una storia in modo nuovo e potente grazie al ricorso ai media digitali”.

Giochi di ruolo e racconti interattivi: i giochi di ruolo e i racconti interattivi

consentono all3 studenti di mettersi nei panni di un personaggio e partecipare

attivamente a una storia.

Ciascuna di queste forme di storytelling presenta punti di forza unici da un punto di
vista didattico. | racconti orali aiutano a potenziare la capacita di ascolto, mentre
quelli scritti migliorano le capacita di lettura e scrittura. | racconti visivi permettono
di lavorare sull’alfabetizzazione mediatica, i giochi di ruoli, invece, favoriscono
I'apprendimento esperienziale. Combinando queste forme di storytelling € possibile
creare delle esperienze di apprendimento ricche e coinvolgenti in grado di

contribuire al raggiungimento di diversi obiettivi educativi.




Capitolo 3: Strategie per servirsi

dello storytelling in classe

3.1 Ll'impatto delle storie

La narrazione fornisce sempre un contesto che consente di rendere piu concreti e
accessibili concetti astratti. Una storia ben concepita puo illustrare il vero impatto
della scienza e aiutare I3 bambin3 a immaginarsi come persone in grado di

risolvere problemi.

% Ad esempio: ti presentiamo due storie create nell’ambito di STEAM Tales.

La nostra storia su Zita Martins, un’astrobiologa che sognava di studiare le

forme di vita nell’universo, puo essere una grande fonte s. H N

STEAM

di ispirazione poiché ci permette di mostrare in che
modo e riuscita a introdurre I’astrobiologia in Portogallo,

superando vari ostacoli. Nonostante le sfide incontrate,

Martins ha lasciato il suo Paese per seguire le proprie

passioni, divenendo la prima scienziata portoghese in e

N [WPORTO! oo
questo ambito, dimostrando che la perseveranza puo = -
portare a grandi scoperte. = ‘

La nostra storia su Emmy Noether, una matematica che
ha sfidato le barriere di genere nel mondo dell’universita,

puo aiutarci a fare vedere in che modo la determinazione

e la resilienza possono aiutarci a mettere in discussione Enmy Noether
le norme sociali. Nonostante, in un primo momento, le 72 ; ‘

fosse stata negata la possibilita di studiare, Emmy insistette e le sue teorie

riuscirono a rivoluzionare la matematica, provando che la passione e il duro

lavoro possono servire a combattere la discriminazione.
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L3 bambin3 sviluppano un legame piu forte con le storie quando riescono ad
assumere il punto di vista dei personaggi, poiché in questo modo si attivano delle
aree del cervello legate alla memoria in grado di favorire I'apprendimento. Allo
stesso tempo, mostrare delle battaglie in cui e facile riconoscersi, come quelle
affrontate da una scienziata che deve farsi largo in ambito accademico, non solo
mette in discussione la nostra idea di chi puo avere successo, ma aiuta I3 bambin3 a
credere che anche loro potranno andare avanti se si impegneranno e saranno
perseveranti. Pertanto, inserendo delle storie nella didattica STEAM, I’'insegnante puo
non solo semplificare concetti complessi, ma anche incoraggiare |13 bambin3 a

immaginare un futuro professionale nel mondo della scienza e dell’innovazione.

3.2 Approcci interattivi e multimodali allo storytelling

Affinché sia efficace lo storytelling deve coinvolgere diversi livelli sensoriali e favorire

la partecipazione attiva. Numerosi studi dimostrano che combinare narrazione orale,

immagini, movimenti e dialogo rafforza la memoria, la motivazione e il pensiero

critico nello studio delle discipline scientifiche. Di seguito elenchiamo alcune strategie

per rendere lo storytelling in classe immersivo e di impatto.

® Interazione botta e risposta. Le attivita di storytelling devono avere un carattere
partecipativo per consentire all3 bambin3 di fare delle previsioni, rappresentare
delle scene o dare un contributo al racconto. Ponendo domande come “Che cosa
pensate che succedera dopo?” e possibile stimolare il pensiero critico, la
comprensione e la memorizzazione.

€ Voce ed espressioni. Modulando il tono della
voce, il ritmo e i gesti possiamo conferire una
maggiore dinamicita al racconto. La possibilita

di variare le voci dei personaggi, fare delle

pause e trasmettere le emozioni aiuta I3
bambin3 a immergersi nella storia. Numerosi studi rivelano che una narrazione

espressiva migliora la capacita di ricordare e memorizzare i vocaboli.




@™ CONSIGLI E SUGGERIMENT| ~®©

@ Prima di raccontare una storia, fa’ pratica servendoti di ritmi e intonazioni
differenti.

@ Cerca di registrarti e di riascoltarti per individuare gli aspetti da modificare
o riadattare.

@ Chiediti: Qual e il momento migliore per fare una pausa? Che tipo di

emozioni posso mostrare e quando?

# Utilizzo di immagini e oggetti di scena. E pit facile comprendere una storia
se riusciamo a visualizzarla. Ricorrendo a illustrazioni, oggetti di scene e
gesti possiamo dare concretezza a concetti astratti, rendendoli piu semplici

da afferrare.

% Ad esempio: ¢ possibile utilizzare una mappa

delle stelle per raccontare una storia collegata
all’astronomia oppure del semplice materiale da

laboratorio quando si parla di esperimenti chimici.

€ Raccontare una storia assegnando dei ruoli. Grazie all’assegnazione di ruoli
diversi e possibile coinvolgere 13 bambin3 e permettere loro di acquisire
maggiore e migliorare le proprie capacita di espressione. La possibilita di
leggere a turno consente anche a chi piu restio di partecipare senza sentirsi
sotto pressione. Oltre a prendere parte al gioco di ruolo, 13 bambin3 possono
anche raccontare le storie che conoscono gia o crearne di nuove, lavorando
sulla propria capacita di parlare in pubblico e di elaborare delle strutture

narrative. Le lezioni, nel corso delle quali possono assumere un ruolo nelle

attivita di storytelling, riescono ad essere piu coinvolgenti e motivanti.
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Prepara dei cartoncini con i nomi dei personaggi e un tratto caratteriale: I3
bambin3 possono estrarre una carta e impersonare il personaggio nel corso
della storia. Questa semplice tecnica favorisce la partecipazione e nutre

I'immaginazione, soprattutto di chi ha un carattere piu timido.

® Co-creazione delle storie insieme all3 bambin3. Incoraggiare I3 bambin3 a
contribuire alla storia favorisce la partecipazione e stimola la creativita.
L’insegnante puo chiedere loro di proporre delle idee, inserire dei dettagli
mancanti o scegliere che direzione dare alla trama. Questo approccio, in cui I3

bambin3 a turno aggiungono degli elementi alla storia, incoraggia anche chi e

°8

piu riluttante a dare il proprio contributo.

@ Utilizzo degli strumenti digitali.

Anche se raccontare una storia Q
. L]
/

dal vivo costituisce tuttora il

modo piu efficace per accendere ‘

I’immaginazione, gli strumenti

digitali possono dare un supporto
aggiuntivo a diverse tipologie di discenti. Brevi video o storyboard digitali
consentono di fornire ulteriori elementi contestuali o aggiungere una
dimensione visiva. Ogni insegnante deve puntare a un utilizzo fluido della
tecnologia, ad esempio inserendo brevi animazioni o diapositive, cercando,
tuttavia, di dare sempre la priorita al racconto interattivo e in presenza, allo

scopo di instaurare un legame personale con la classe.

Unendo tecniche narrative interattive ed elementi multimediali, lo storytelling
si trasforma da semplice attivita di lettura ad alta voce in esperienza di

apprendimento dinamica, in grado di stimolare la curiosita, suscitare empatia

e migliorare la capacita di comprensione nella didattica STEAM.




3.3 Adattare le storie a diversi stili di apprendimento e classi

Ogni classe e diversa. Il personale docente lavora con bambin3 che hanno
caratteristiche cognitive, abilita linguistiche e stili di apprendimento differenti. Per
far si che lo storytelling continui ad essere efficace, occorre adattare sia le modalita

di fruizione che la struttura delle lezioni.

Ogni bambina, infatti, rielabora le storie in modo diverso: alcun3 rispondono meglio
all’oralita, altr3 alle immagini, ai gesti, ai movimenti o alle attivita pratiche. Adottare
un approccio flessibile consente all3 insegnanti di adattarsi alle diverse esigenze.
Una combinazione di narrazione, illustrazioni e oggetti puo dare, ad esempio,

concretezza ai concetti scientifici piu astratti.

L3 bambin3 con disturbi del linguaggio possono beneficiare del ricorso a un lessico
piu semplice, alle ripetizioni e agli ausili visivi. Tali accorgimenti valgono anche per
I3 bambin3 di origine straniera che stanno imparando la lingua e che potrebbero
apprezzare I'impiego di strutture narrative prevedibili, immagini, e, quando
possibile, racconti bilingue che consentano loro di collegare il testo alla propria
cultura di origine. Le strategie non verbali come il disegno o i giochi di ruolo aiutano

a migliorare I'apprendimento di ogni tipologia di discente.

E fondamentale, inoltre, puntare

sull’inclusione culturale. L3 bambin3s si
immedesimano meglio nelle storie che
raccontano di personaggi con background 5
diversi in cui possono riconoscersi. L’'uso

di racconti tradizionali, miti e storie reali

consente di apprezzare punti di vista
diversi. In questo caso il personale docente dovrebbe essere in grado di

contestualizzare i riferimenti culturali e fornire ulteriori elementi chiarificatori.

Per saperne di piu su come garantire I'inclusione e la diversita, ti invitiamo a

consultare il paragrafo 1.2.




Per quanto concerne strategie da adottare in classe, € possibile migliorare le attivita
di storytelling creando dei semplici rituali come, ad esempio, usare un intermezzo
musicale per segnare I'inizio delle attivita legate alle storie, o siSTEAMare uno
spazio dedicato allo storytelling per aiutare 13 bambin3 a concentrarsi. Le discussioni
a coppie o in gruppo consentono all3 studenti di riflettere sulla storia e metterla in
relazione con le proprie esperienze. Le attivita di
storytelling all’aperto (ad esempio si potrebbe pensare
di raccontare una storia sui temi della natura in un
giardino) permettono di rendere le storie pil immersive

e facili da ricordare.

Infine, adattare la lunghezza, il ritmo, il tono e il tipo di

interazione e essenziale quando si lavora con gruppi
con bambin3 differenti per capacita o competenze
linguistiche. Tale flessibilita garantisce il coinvolgimento dell’intero gruppo che sara
in grado di godere appieno dell’esperienza di apprendimento, a prescindere dal
background o dalle abilita di ogni suo membro. Modificando non solo i temi e i
personaggi, ma anche il modo in cui le storie sono raccontate, il personale docente

puo creare un ambiente di apprendimento piu inclusivo, reattivo ed efficace.

3.4 Storytelling e attivita pratiche

Le attivita di storytelling che mettono in relazione la dimensione narrativa con quella
pratica consentono di migliorare sia il processo di memorizzazione sia le capacita di
risoluzione dei problemi. Quando I'insegnante inserisce la lezione all’interno di una
cornice narrativa e quindi conduce degli esperimenti ad essa collegati, I3 bambin3z
avvertono un forte coinvolgimento emotivo e si sentono motivat3 a comprendere e

applicare i concetti a cui la storia fa riferimento.

Per saperne di piu riguardo al modo in cui STEAM Tales integra dimensione

narrativa ed esperimenti, ti invitiamo a consultare i paragrafi 5.6 e 5.7. La

sezione contiene delle linee guida generali per le attivita da svolgere in classe.




% Ad esempio: il progetto STEAM Tales abbina le storie di scienziate ad

attivita in classe, come la costruzione di un razzo associata alla storia di

un’ingegnera aerospaziale.

L’insegnante puo inserire lo studio di concetti nel corso di
una sessione di storytelling. La storia di una botanica puo
servire a illustrare il metodo scientifico, mentre quella di un
ingegnere il metodo del design thinking. Le ricerche

dimostrano che lo storytelling consente di memorizzare e

trasmettere le conoscenze con maggiore facilita. L3
bambin3 possono apprendere in maniera piu organica

osservando il modo in cui i personaggi risolvono problemi reali.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENT| ~®

@ Comincia la lezione con una storia, svolgi le attivita pratiche in un secondo

momento. Lascia che sia la storia a introdurre il problema, quindi invita I3

bambin3 a risolverlo con un esperimento. Questa struttura stimola la

curiosita, favorisce la memorizzazione e da un senso all’attivita creando

un legame con il mondo reale.




Associando I'attivita di storytelling ad esperimenti pratici, I3 bambin3 imparano a
vedere le discipline scientifiche non solo come meri contenuti teorici, ma come un
ambito creativo, in cui esistono problemi da risolvere. Questo approccio favorisce la
partecipazione, stimola la resilienza e la curiosita ed aiuta I3 bambin3 a mettere in
relazione le conoscenze che hanno appreso con il mondo reale e a ritenersi parte

attiva di un processo di innovazione e scoperta.

Per ulteriori informazioni su come combinare dimensione narrativa e attivita

pratiche, ti invitiamo a consultare il paragrafo 4.4.

3.5 Storie di successo e buone pratiche

Gli studi dimostrano che I3 bambin3 riescono a memorizzare meglio i concetti
complessi, quando questi vengono presentati loro attraverso delle storie che
raccontano in maniera dettagliata dei procedimenti scientifici a partire da personaggi
realmente esistiti. Tuttavia, i racconti da soli non possono cambiare la percezione che
I3 bambin3 hanno del genere nel campo delle STEAM, come dimostra un test condotto
in Portogallo nel giugno del 2024. L3 bambin3 spesso associano la matematica solo al
contesto scolastico o non hanno idea di che cosa sia I'ingegneria. Cio significa che
oltre alle attivita di storytelling occorre servirsi di altri esercizi e discussioni per far

loro conoscere meglio il mondo delle STEAM e i pregiudizi di genere.
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@ Comincia con degli obiettivi chiari e scegli delle storie che siano in linea
con essi.
@ Cerca di usare la tua espressivita nel raccontare la storia, e presta
attenzione al tono, ai gesti e agli input forniti dall3 bambin3 per

incoraggiare la partecipazione.

@ Concedi un intervallo tra I’attivita di storytelling e 'esercitazione pratica.
Cosi facendo, I3 bambin3 potranno rielaborare il racconto, porre domande

e fare dei collegamenti prima di passare alla pratica.



@ Promuovi una discussione sulla rappresentazione di genere esaltando i
modelli di ruolo femminili, ma anche chiarendo eventuali malintesi riguardo
ad ambiti come I'ingegneria.

@ Rifletti e adatta I’attivita in base ai riscontri ricevuti, individuando gli aspetti
che sembrano funzionare e iterando il processo. Anche un veloce sondaggio
puo aiutare a capire se la percezione dell3 bambin3 riguardo a chi puo
intraprendere una carriera nelle STEAM sta cambiando.

@ Porta con te materiali e oggetti di scena, quando possibile, per aiutare I3

bambin3 a visualizzare meglio o a svolgere delle attivita pratiche, nonché per

ribadire i concetti chiave della storia.

¥¢ Ad esempio: Durante i test in

Germania, un proiettore a LED e stato
utilizzato per mostrare stelle e costellazioni
sul soffitto della classe per rendere piu
vivido un racconto legato all’astronomia e
alle missioni spaziali, come quella di
Andreja Gomboc. La classe e stata rapita e
ha partecipato con trasporto all'attivita,

grazie all'atmosfera che si era creata.

Associando a un racconto immersivo e
coinvolgente delle attivita pratiche e discussioni
esplicite riguardo ai ruoli di genere e alle
professioni, il personale docente puo creare un
ambiente di apprendimento inclusivo e

improntato alla curiosita.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Andreja+Gomboc.pdf

Capitolo 4: Lo storytelling come

strumento di valutazione e riflessione

4.1 Valutare percezioni e interessi: spunti e

raccomandazioni sui risultati di apprendimento

Numerosi studi dimostrano che la societa condiziona il modo in cui I3 bambin3
percepiscono le capacita e i ruoli di genere maschili e femminili fin dalla prima
infanzia. Tuttora ci troviamo a confrontarci con stereotipi che attribuiscono al genere
maschile una predisposizione per le competenze logiche e matematiche legate alla
scienza, alla tecnologia, all’ingegneria e, dunque, alle professioni di questo settore.
Tali stereotipi cominciano a diffondersi nell’ambiente familiare quando a ogni
bambins alla nascita vengono associati colori, giocattoli e giochi ben precisi in base
al genere. Tuttavia, questo pregiudizio non si avverte solo nell’ambiente familiare,
ma anche in classe, dove I3 insegnanti possono esternare in maniera pili 0 meno
consapevole tali preconcetti attraverso il sostegno e I'incoraggiamento dati all3

studenti in base al loro genere e alle osservazioni che fanno.

% Ad esempio: pensa alla storia di Maryam Mirzakhani che racconta la
fascinazione della piccola Maryam per la matematica che fu, in parte, alimentata
dai suoi fratelli. Tuttavia, la futura

professoressa di matematica presso la g

=

Standford University dovette lottare per
poter inseguire questa sua passione in
una societa fortemente condizionata

dagli stereotipi di genere.
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La fiducia di bambine e ragazze nei confronti delle proprie capacita legate all’ambito
scientifico, ovvero le 4 C (pensiero critico, creativita, collaborazione e
comunicazione) inserite dall’Agenda 2030 tra le competenze trasversali essenziali
per il futuro, comincia a calare tra i 6 e gli 8 anni, un periodo che coincide con i

primi anni di scolarizzazione.

Inoltre, il prevalere degli stereotipi nell’ambito delle STEAM e la mancanza di fiducia
nei confronti delle capacita legate a questo settore porta bambine e ragazze a non
interessarsi tali discipline o a sentirsi obbligate ad abbandonarle a dispetto del
proprio interesse per paura di essere giudicate in maniera negativa e di confermare
una visione negativa del loro genere qualora non dovessero ottenere dei buoni
risultati. Tale condizione costituisce la base del fenomeno della minaccia dello
stereotipo, quando la sola possibilita di essere discriminat3 a causa degli stereotipi
riguardanti il gruppo a cui si appartiene costituisce una fonte di stress costante.
Cosi si alimenta un circolo vizioso di disinteresse, mancanza di motivazione e
stereotipizzazione. Il talento, I’'interesse e I'iniziativa di molte bambine e ragazze
nell’ambito delle STEAM sono repressi € non vengono sfruttati, una situazione che
contribuisce alla sottorappresentazione e al rafforzamento delle le disuguaglianze
sistemiche nel settore. Il percorso verso la parita, quindi, passa dalla decostruzione
di questi stereotipi per consentire a bambine e ragazze di sviluppare una concezione
positiva delle discipline scientifiche che puo formarsi solo con I’esposizione a tali
materie fin dalla prima infanzia. Tali elementi sono fondamentali per costruire le
basi delle competenze e degli
interessi dell3 bambin3. Per agevolare
ulteriormente questo processo &
possibile fornire dei modelli di ruolo
incoraggianti, dare la possibilita di
prendere parte ad attivita scientifiche

ed esperienze collegate alle STEAM.




Tenuto conto di questo scenario, uno degli obiettivi del progetto STEAM Tales era
quello di far si che, attraverso I'utilizzo delle storie e dei piani di lezione prodotti,
bambine e bambini facessero propria I'idea che tutte le persone possono coltivare le
proprie competenze in ambito scientifico. Inoltre, il progetto intende incoraggiare le

bambine a identificarsi con modelli di ruolo femminili in questo settore.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Cerca dei modelli di ruolo che vanno contro gli stereotipi: quando introduci I3
bambin3 al mondo delle STEAM, cerca di diversificare il gruppo di modelli di
ruolo, va alla ricerca di donne, persone non bianche e con disabilita ad
esempio.

@ Presenta il modello di ruolo in modo rispettoso ed edificante: presenta il
modello di ruolo esaltando le competenze, gli ostacoli che ha superato e il
percorso verso il successo professionale per creare una sensazione di

vicinanza.

4.2 Incoraggiare la promozione di processi

psicologici nei bambini attraverso lo storytelling

Il viaggio dell’Eroe non e semplicemente un espediente narrativo. Riflette la realta,
poiché costituisce una metafora delle trasformazioni della coscienza che tutte le
persone attraversano nel corso della vita. Il grande racconto che segna le nostre vite
e le nostre culture, che suscita le nostre emozioni e da cui traiamo piacere e
saggezza, in generale non ci parla solo del superamento di una sfida, ma anche
degli insegnamenti e della consapevolezza che ne traiamo, e puo costituire una

metafora a cui le nostre vite possono ispirarsi.

Per saperne di piu sul modello del viaggio dell’Eroe ti invitiamo a consultare

il paragrafo 1.3.




Il processo di immedesimazione nella protagonista assume una certa rilevanza.
Entrando in contatto con le storie dei modelli di ruolo scelti nell’ambito del progetto,
le bambine possono identificarsi con queste donne. | modelli di ruolo femminili non
sono altro che esseri umani, con i propri limiti e costretti dalla vita ad affrontare
delle sfide che appaiono molto difficili. Grazie al loro esempio € possibile rafforzare
la fiducia delle bambine anche di fronte alla mancanza di sostegno da parte della
comunita, agli stereotipi e a ogni altra difficolta. L’esposizione a questi racconti puo
costituire un vantaggio per i bambini: posti di fronte ai pregiudizi e alle ingiustizie
che I’eroina deve affrontare, potrebbero mettere in discussione i propri preconcetti
in un processo di decentramento innescato dall’autoriflessione. Tale osservazione ci
porta al concetto dei processi metacognitivi - la capacita di riflettere sui propri
pensieri e valutarli in maniera critica, evitando che questi condizionino i nostri

comportamenti e atteggiamenti.

¥ Ad esempio: agli inizi del Novecento

Asta Hampe, in quanto ingegnera, dovette
fare i conti con la mancanza di sostegno da
parte del padre e della comunita, ma riusci
comunque a superare tali difficolta e a
realizzarsi professionalmente e a divenire una
docente e una politica molto rispettata. Storie
come questa, che parlano del superamento di

difficolta, possono incoraggiare 13 bambin3 a

superare momenti difficili e anche ad accorgersi

dei pregiudizi presenti all’interno della societa e in loro stesss.
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@ CONSIGLI E SUGGERIMENT| ~®©

@ Esplora la diversita: inserisci dei personaggi in cui € facile identificarsi, diversi
per genere, etnia, cultura, religione, capacita, personalita e assicurati che ogni
bambina si senta rappresentats e sviluppi empatia nei confronti delle altre
persone attraverso i meccanismi di immedesimazione.

@ Incoraggia la riflessione e i processi metacognitivi: incoraggia I3 bambin3 a
riflettere sulle avversita che il personaggio ha dovuto superare per avere
successo (inclusi i pregiudizi e le discriminazioni a cui & stato soggetto) allo
scopo di infondere loro fiducia e spingerl3 a riconoscere e decostruire
pregiudizi e stereotipi personali. Potresti, ad esempio, porre delle domande
come quelle elencate di seguito:

v Come pensate si sia sentita?

v" Che cosa avreste fatto al suo posto?

v Pensate che sia giusto che non le fosse concesso di fare questo?
v" Che cosa possiamo imparare?

Cfr. la sezione domande nella storia di Elvira Fortunato.

Domanda

Pensi che sia giusto essere giudicati da altre persone solo per
le persone che conosci o con cui lavori? Come ti sentiresti se
le persone ti considerassero solo per la presenza o I'influenza
di qualcun altro sulle tue azioni e i tuoi traguardi? Come

faresti vedere i tuoi talenti alle persone?

@ Concludi con un messaggio edificante: non dimenticare mai di ricordare che
tutte le persone, senza distinzioni di origine, etnia, genere e condizione fisica,

possono superare le difficolta che incontrano e realizzare i propri sogni.
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4.3 Valutazione dell3 studenti e uso dello storytelling

Consapevoli dell’importanza di promuovere nuove metodologie a scuola che
possano aiutare i bambini e, soprattutto, le bambine a sviluppare una visione
positiva delle discipline scientifiche, riteniamo opportuno analizzare i diversi tipi di
valutazione usati a scuola allo scopo di comprendere come servirsi di queste
strategie educative. Nel campo della didattica la valutazione diagnostica, la
valutazione formativa e sommativa - che si distinguono per tempi, scopi e uso dei

risultati - possono assumere ruoli diversi.

€ La valutazione diagnostica avviene prima
della lezione e ha la funzione di misurare le
conoscenze e le abilita gia acquisite dall3
studenti, per aiutare il personale docente ad
elaborare una lezione adatta (ad es., test e

sondaggi preliminari, mappe concettuali).

# La valutazione formativa avviene nel corso
della lezione e ha la funzione di monitorare i progressi e fornire delle indicazioni
per consentire di apportare eventuali modifiche alle strategie didattiche
adoperate (ad es., quiz, discussioni in classe, valutazione tra pari).

€ La valutazione sommativa, condotta al termine della lezione, consente di
valutare I’intero processo di apprendimento attraverso esami finali, test
standardizzati e progetti; a differenza della valutazione diagnostica e della
valutazione formativa che consentono di orientare il processo di
apprendimento, la valutazione sommativa serve ad attestare il livello di

padronanza dei contenuti raggiunto.
Benché la valutazione sommativa costituisca il principale metodo di valutazione
utilizzato nelle scuole, questa offre solo un’istantanea delle conoscenze teoriche

dell3 studenti e non fornisce alcuna indicazione sulle loro competenze, sulla loro

creativita e adattabilita. Nel corso degli ultimi anni si & tentato di investire in metodi




di valutazione formativa che promuovono I’adattabilita attraverso un feedback
costante e che sono in linea con un approccio dialogico e sperimentale,

fondamentale nel campo delle discipline scientifiche.

La valutazione formativa, ponendo I’accento su una sperimentazione continua, si
presta piu facilmente di altre al ricorso a strategie didattiche innovative (come lo
storytelling). L’'inserimento dello storytelling nell’ambito della valutazione formativa
concede un’opportunita unica per continuare a imparare e riflettere. Attraverso una
cornice narrativa, infatti, il personale docente puo non solo valutare le conoscenze
teoriche dell3 studenti, ma anche la loro capacita di applicarle, pensare in maniera
critica ed entrare in contatto in maniera creativa con il mondo delle STEAM. Man
mano che I3 studenti interagiscono con la storia, 13 insegnanti possono ottenere
degli spunti in merito alle loro reazioni cognitive ed emotive alle principali sfide,
assicurandosi di fornire delle indicazioni rilevanti e tempestive. Lo storytelling, a tal
proposito, consente di effettuare una valutazione personalizzata, adattandosi ai

bisogni di ogni studente e promuovendo un legame piu forte con i contenuti.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI *~®©

@ Poni all3 bambin3 delle domande mentre racconti la storia: coinvolgi I3
bambin3 nella storia, ascoltando i loro punti di vista nel corso della
narrazione. Le storie ideate nell’ambito del progetto presentano una
struttura interattiva basata sul modello del viaggio dell’Eroe e del suo
impatto psicologico.

@~ Adattati alle indicazioni date dalla classe: man mano che la storia va avanti,
cerca di prestare attenzione e individuare le informazioni che I3 bambin3
aggiungono alla storia.

@ Serviti di elementi visivi e interattivi: in base alla disposizione della classe,

I’uso di elementi visivi come diagrammi, disegni o brevi video puo aiutare a




rendere piu vivido il racconto. All3 studenti puo essere chiesto di
rappresentare la storia o di trovare dei collegamenti tra il racconto e la realta.
Queste immagini possono costituire una sorta di valutazione formativa, in
quanto mostrano in quale misura I3 studenti hanno compreso i contenuti. Non
a caso i piani di lezione di STEAM Tales contengono dei video collegati agli
esperimenti (cfr. il video tratto dal piano di lezione “Creare lo slime”, ispirato

al lavoro di Ana Mayer Kansky).

Fonti Questo video mostra un processo simile, con ingredienti

leggermente diversi.

"HOW TO MAKE SLIME For Beginners! NO FAIL Easy DIY Slime

Recipe!" a cura di Gillian Bower Slime

@ Verifiche regolari: nel corso dell’attivita di storytelling, chiedi all3 studenti
di riflettere siSTEAMaticamente su quello che hanno imparato e di
rapportarlo all'eroe o all'eroina della storia. Queste riflessioni possono
essere registrate o consegnate ai fini della valutazione. Osservando
I'evolversi delle idee e del grado di comprensione dell3 studenti nel corso

del tempo, I3 insegnanti possono fornire dei riscontri mirati in grado di

sostenere una crescita costante.

4.4 Valutare I'effetto dello storytelling e delle attivita

pratiche sulla partecipazione, l'interesse, la motivazione,

la capacita di pensiero critico e la motivazione

Rispetto agli approcci didattici piu tradizionali lo storytelling sembra migliorare la

soglia di attenzione, la partecipazione e la comprensione dell3 studenti. Nell’ambito

dell’approccio STEAM, si tratta di uno strumento particolarmente utile allo scopo di
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spiegare i fenomeni naturali e illustrare concetti
scientifici, fornendo all3 bambin3s un filo
conduttore in grado di intrattenerl3 e di

motivarl3 ad imparare.

Il potere dello storytelling & collegato a fattori

cognitivi e affettivi. Ascoltare una storia puo

accrescere la motivazione e la partecipazione
emotiva dell3 bambin3s. Inoltre, I'esposizione a storie sulle discipline scientifiche
consente di entrare in contatto con tale ambito e, quindi, di sviluppare un interesse
nei confronti delle STEAM. Le attivita pratiche presentano degli ulteriori benefici:
migliorano la comprensione e la memorizzazione delle informazioni e stimolano il
pensiero critico. E risaputo che I3 studenti memorizzano meglio idee e contenuti
quando entrano direttamente in contatto con essi attraverso delle attivita pratiche,
anziché limitarsi ad ascoltare I'insegnante in maniera passiva. Lo svolgimento di
attivita pratiche consente all3 bambin3 di impegnarsi e vivere un’esperienza in linea

con i principi delle discipline scientifiche.

Per saperne di piu sulle strategie volte a collegare le storie ad attivita pratiche,

ti invitiamo a consultare il paragrafo 3.4.

Questo approccio presenta numerosi benefici, quali lo sviluppo delle 4 C, abilita
fondamentali per poter vivere nel mondo di oggi: creativita, comunicazione,

collaborazione e pensiero critico.

L’inserimento dello storytelling e degli esperimenti nella didattica delle STEAM
costituisce un approccio nuovo che consente di fondere due elementi distinti ma
complementari: la lettura e le attivita pratiche. La lettura di storie memorabili di

donne di scienza puo accrescere 'interesse delle bambine nei confronti degli

esperimenti pratici legati al lavoro di queste scienziate. Tale combinazione si rivela




particolarmente efficace dal punto di vista dell’apprendimento: le storie

costituiscono una sorta di preparazione alle attivita pratiche e tale concatenazione
aiuta a stabilire un legame tra teoria e pratica e, quindi, contribuisce a potenziare
la capacita di pensiero critico, la partecipazione, la motivazione e la comprensione

dell3 bambin3 in relazione al mondo della scienza e della ricerca.

@™ CONSIGLI E SUGGERIMENTI ~®©

@ Comincia con una storia, prima di passare a un’attivita pratica.

@ Fa’ una pausa prima di passare alle attivita, affinché 13 bambin3 abbiano il
tempo di riflettere su quello che hanno sentito e di rielaborare le idee e i
concetti che sono stati presentati loro.

@ Lascia che I3 allievd mettano in scena alcune parti della storia: al termine delle
attivita, lascia che I3 studenti interpretino alcune parti della storia. In questo
modo potranno entrare in contatto con i contenuti e memorizzare meglio
quello che hanno imparato.

@ Svolgi degli esperimenti legati alla storia, in base alle discipline o ai materiali
su cui lavora o ha lavorato il personaggio, e i concetti affrontati nella
narrazione.

@ Fa’ riferimento alla storia e alle attivita pratiche: nel corso delle lezioni
successive, ricorda personaggi o idee presentate in precedenza. In questo

modo creerai continuita e aiuterai I3 allievs a memorizzare i concetti.

| 4.5 Sintesi dei risultati del protocollo di valutazione

Nel corso del progetto STEAM Tales le organizzazioni partner hanno sviluppato
dei materiali di cui il personale docente delle scuole primarie potra servirsi per
approfondire lo studio delle discipline scientifiche in classe. Nello specifico, sono

state create 12 storie riguardo ad altrettanti modelli di ruolo femminili e 24 piani




di lezione basati sul lavoro di queste donne allo scopo di promuovere lo studio
delle discipline STEAM tra i bambini e, soprattutto, le bambine e influenzare
potenzialmente le loro ambizioni.

Questi materiali sono stati utilizzati nel corso di una serie di mini-test volti a
migliorarne la qualita e I’'adeguatezza, confermarne la validita, individuare eventuali
difetti e porvi rimedio. A questi mini-test sono seguite delle sperimentazioni vere e
proprie durante le quali i materiali proposti sono stati testati in diversi contesti
culturali, sociali e scolastici, coinvolgendo tutti i cinque Paesi che compongono il

partenariato: Belgio, Germania, Italia, Portogallo e Slovenia.

Bambine e bambini che hanno testato le nostre risorse e condiviso

la loro percezione delle dinamiche di genere nelle STEM.

Ti invitiamo a consultare la versione integrale del protocollo di valutazione
che contiene delle indicazioni sul processo e sugli strumenti di valutazione

usati nel corso dei test.

Il primo test si e tenuto nel febbraio 2024 ed era volto a valutare 'adeguatezza del
modello di storytelling proposto ai fini della creazione delle storie riguardanti i
modelli di ruolo femminili nelle scienze (il modello del viaggio dell’Eroe di Joseph
Campbell presentato nel capitolo 1). A tale scopo é stato creato un focus group

composto da 3 bambini e 3 bambine della scuola primaria a cui e stata letta una
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storia. Alla lettura della storia € seguito un processo di analisi delle emozioni e dei
meccanismi psicologici attivati dal racconto. E stato osservato che le bambine
riuscivano ad entrare immediatamente in sintonia con il personaggio principale e a
sostenerlo nel corso della storia, mostrandosi tristi quando affrontava un ostacolo e
felici ed entusiaste quando riusciva a realizzare i propri sogni. | bambini erano
impressionati dal personaggio, ma hanno espresso dei dubbi riguardo alla sua
veridicita. Sia le bambine che i bambini sono stati sorpresi nello scoprire che il
personaggio era reale, il che suggerisce che, in un primo momento, nemmeno le
bambine pensavano che quei traguardi fossero reali. Al termine della sessione,
I’immagine che era rimasta loro impressa e stata quella di una scienziata
straordinaria dalla determinazione e dal coraggio fuori dal comune, che avrebbe
potuto essere sia un uomo che una donna.

Nel giugno del 2024 sono stati organizzati altri due mini-test di cui uno volto a
convalidare lo strumento sviluppato per valutare le percezioni dell3 bambin3
riguardo alla rappresentazione e ai ruoli di genere nella societa e nell’ambito delle
STEAM e le loro ambizioni e prospettive professionali. Al test hanno preso parte 12
bambin3s, di cui sei erano stat3 coinvolt3 nel test precedente. L’obiettivo era quello di
confrontare i risultati da coloro che avevano ascoltato la storia in precedenza e da
chi non lo avevano ancora fatto. Il secondo mini-test, a cui hanno preso parte 87
bambin3, invece, mirava a confermare la validita delle storie stesse e del
questionario. Al termine del processo, sia le storie che il questionario hanno subito
delle modifiche. Nel corso di questi test, il gruppo di ricerca ha potuto osservare che
gli stereotipi di genere legati al mondo delle STEAM non avevano un peso
significativo per chi aveva gia sentito la storia. L3

bambin3 che ancora non erano ancora stat3 espost3

alla storia, invece, hanno avuto un assaggio di come

la combinazione di storie e attivita pratiche possa

contribuire ad affrontare questi stereotipi. E anche




stato anche rilevato che i racconti possono anche stimolare la curiosita e I'interesse
nei confronti delle discipline scientifiche, favorire il pensiero critico e processi di
immedesimazione nelle bambine e di decentramento tra i bambini, soprattutto
quando I3 bambin3 possono interagire con chi narra la storia, ponendo o
rispondendo alle domande e condividendo pensieri ed emozioni.

Nei mesi di settembre e ottobre del 2024 e stato effettuato un mini-test del
progetto grafico delle storie mediante un focus group a cui hanno preso parte 3
bambine e 3 bambini a cui e stato chiesto di valutare le illustrazioni di una storia
che non conoscevano per vedere se sarebbero stat3 in grado di individuare gli
elementi e gli eventi narrati nel racconto. L3 bambin3 hanno dimostrato di
apprezzare il modello creato e sono stati capaci di raccontare una storia molto
simile a quella reale una volta avuta I'opportunita di siSTEAMare le illustrazioni in
maniera creativa. A cinque insegnanti e stato chiesto di esprimere un feedback
riguardo alle storie e alle illustrazioni. Il loro giudizio e stato generalmente positivo
benché abbiano proposto alcune modifiche. Al termine di questa procedura, sono

stati apportati dei piccoli aggiustamenti alla veste grafica delle storie.
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Mini-test finali condotti da

UPorto in Portogallo

Nel corso della sperimentazione finale, condotta nel febbraio del 2025, sono state
lette le storie, svolte le attivita pratiche ed effettuata una valutazione. Durante la
fase di sperimentazione, il gruppo di ricerca ha individuato gli stereotipi di genere

riguardanti le discipline STEAM piu diffusi tra I3 bambin3. Quando e stato chiesto ai

gruppi di alliev3 della scuola primaria di immaginare delle persone che lavoravano




nel campo della tecnologia, dell’ingegneria, delle scienze e della matematica la
maggior parte di loro ha evocato dei modelli maschili. Ad esempio, I’attivita 2 era
volta a valutare la percezione dell3 bambin3 riguardo alle competenze digitali,
matematiche e alle capacita di lettura, scrittura e cura associandole “solo ai
bambini”, “ai bambini e alle bambine” e “solo alle bambine”. | bambini tendevano ad
associare le competenze digitali e la capacita di /eadership solo ai bambini come
mostra la figura 1. | risultati mostrano un andamento molto interessante: le capacita
di cura sono associate alle bambine, le competenze digitali e la capacita di
leadership ai bambini, le capacita di lettura e le competenze matematiche sono
neutre dal punto di vista del genere, sebbene una manciata di studenti crede che
siano solo appannaggio dei bambini.
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Figura 1: durante la sperimentazione dei piani di lezione svoltasi nel febbraio
del 2025, le competenze digitali e la capacita di leadership sono state associate
prettamente ai bambini in base ai risultati ottenuti nell'attivita 2 dello

“Strumento volto a valutare le percezioni, gli interessi e le motivazioni dell3

bambin3 nel campo delle STEAM”.




Il gruppo di ricerca ha osservato anche un conflitto tra le attivita 5 e 6. Nell’attivita 5

e stato chiesto all3 bambin3 di valutare il loro interesse nei confronti delle scienze,

della tecnologia, dell’ingegneria e della matematica. Le bambine si sono dimostrate

piu interessate dei bambini a queste discipline (cfr. figura 2). Paradossalmente, pero,

nell’attivita 6 incentrata sulle aspirazioni professionali, solo poche di loro hanno

espresso una preferenza nei confronti di una futura carriera nel settore scientifico,

come riportato nella figura 3. Tale discrepanza potrebbe essere dovuta alla

sensazione che le persone a loro vicine potrebbero non sostenerle qualora

dovessero decidere di intraprendere una carriera nell’ambito delle STEAM,

all’assenza di modelli di ruolo e agli stereotipi di genere (cfr. quesiti riportati nel

questionario), tra le altre ragioni.
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Figura 1: interesse delle bambine nei confronti delle discipline STEAM in base a

guanto riportato nell’attivita 5 dello “Strumento volto a valutare le percezioni, gli

interessi e le motivazioni dell3 bambin3 nel campo delle STEAM”, analizzato nel

corso della sperimentazione dei piani di lezioni nel febbraio 2025.
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Figura 2: aspirazioni e ambizioni dell3 bambin3 in relazione a percorsi professionali
legati all’ambito delle STEAM riportate dalle bambine nell’attivita 6 dello “Strumento
volto a valutare le percezioni, gli interessi e le motivazioni dell3 bambin3 nel campo
delle STEAM”, analizzate nel corso della sperimentazione dei piani di lezioni nel

febbraio 2025.

| risultati qui proposti attestano la rilevanza degli obiettivi stabiliti dal progetto
STEAM Tales, come si evince anche dai pareri positivi espressi dall3 insegnanti
intervistat3 al termine della fase di sperimentazione, che hanno lodato I'impegno del
progetto nei confronti della parita di genere. L3 insegnanti hanno anche valutato
positivamente i piani di lezione che sono stati loro mostrati e ribadito la necessita di
promuovere le discipline STEAM nella societa attuale. L’innovativa combinazione di
storytelling e attivita pratiche puo aiutare ad accrescere I'interesse dell3 bambin3 nei
confronti delle materie scientifiche e promuovere la parita di genere. | mini-test
sono stati utili ai fini della fase di sperimentazione finale che si e svolta nei mesi di

aprile e maggio del 2025 nelle scuole di tutti i Paesi partner del progetto. | risultati

di questa fase saranno discussi nel dettaglio nel report finale di STEAM Tales.
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Capitolo 5: Inserire ed adattare

lo storytelling ai programmi

e al contesto sociale

5.1 Come collegare lo storytelling ai programmi scolastici

Lo storytelling € un metodo che puo essere facilmente applicato a tutte le materie,
poiché consente di raggiungere gli obiettivi di apprendimento e rispettare i
parametri previsti dai programmi. Dopotutto € una delle forme di insegnamento piu
antiche e, come tale, un modo naturale per apprendere nuove conoscenze. Di
seguito riportiamo i passaggi che ogni insegnante dovrebbe eseguire quando

programma di ricorrere allo storytelling nella propria attivita didattica.

FASE 1:

+ +
*\‘\ l'/

FASE 2:

AMBITI FORMATO
DISCIPLINARI DELLA STORIA

/ Fase 1: Scopi e obiettivi
(O) L’insegnante deve innanzitutto individuare gli obiettivi di apprendimento.

Che cosa vuoi che la tua classe impari dall’attivita di storytelling? C’e¢ un concetto

SCOPO E OBIETTIVI

specifico che intendi presentare? Su quali competenze vuoi lavorare? Quali
competenze vuoi che I3 tu3 alunn3 acquisiscano? Ecco alcuni obiettivi per
discipline diverse:

¢ Comprendere il metodo scientifico (scienze)

@ Esercitarsi nella creazione di un testo narrativo (italiano)

@ Analizzare il contesto storico (storia)

€ Lavorare sull’espressione artistica (arte). \




% Ad esempio: Immagina di insegnare in prima elementare e, in base al

programma, di dover introdurre le figure geometriche. L3 bambine devono
essere in grado di riconoscere, descrivere e disegnare almeno 5 forme

geometriche ed esercitare la capacita di pensiero critico e la motricita fine.

Fase 2: ambiti disciplinari

Quali discipline vuoi includere? Accertati che siano in linea con lo scopo e

gli obiettivi della fase 1.

* Ad esempio: la disciplina su cui intendi lavorare e la matematica, ma ti

piacerebbe inserire anche I’educazione artistica e I’italiano.

[ ] .
:\'\}:’X Fase 3: formato della storia

m Una volta individuati gli obiettivi di apprendimento (Fase 1) e le

discipline che intendi toccare (Fase 2), non dovrai far altro che adattare lo
storytelling alle tue esigenze. Decidi che tipologia di attivita svolgere. Esistono,
poi, diversi tipi di racconti da utilizzare nell’ambito della didattica delle scienze
(secondo Hu et al.) che, tuttavia, per gli scopi per la presente guida, adatteremo a
tutte le discipline. Il compito dell’insegnante & quello di scegliere la forma piu

adatta alle proprie esigenze:

€ Racconti storici, presentano un
resoconto della vita di figure
storiche (scienziat3, filosof3, artist3
e cosi via) e del loro lavoro allo
scopo di motivare e coinvolgere I3

bambin3 nell’attivita didattica;




€ Racconti immaginari, illustrano una
sequenza di eventi fittizi per prendere in
esame alcuni concetti (scientifici, filosofici,
artistici o di altro tipo) e aiutare I3 bambin3 a
comprenderli meglio;

® Personificazione, i racconti che si avvalgono

di questo espediente narrativo descrivono

fenomeni e avvenimenti attribuendo alcune
qualita umane a concetti complessi (scientifici, filosofici, artistici o di altro tipo).

Pensa alle storie che seguono il percorso di una goccia nel ciclo dell’acqua.

Cerca delle storie gia scritte e associale ai contenuti che intenti insegnare, oppure

scrivi tu la storia che ti piacerebbe utilizzare in classe.

% Ad esempio: tra i libri sulla geometria (in lingua inglese) adatti all3 allievs
di prima elementare ricordiamo:

Shapes That Roll di Karen Nagel

The Greedy Triangle di Mailyn Burns

Round is a Mooncake: A Book of Shapes di Roseanne Thong

Shapes in Art di Rebecca Rissman.

5.2 Lo storytelling in diversi ambiti disciplinari

(scienze, italiano, storia, studi sociali)

Come abbiamo visto lo storytelling € un metodo che puo essere facilmente adattato

a diversi contesti e ambiti disciplinari. Il compito dell’insegnante e quello di trovare

una storia in linea con gli obiettivi e le materie che vuole affrontare nel corso della

lezione. Adesso vedremo insieme quali contenuti possono essere integrati allo &

studio di diverse materie attraverso lo storytelling e prenderemo in esame i benefici

unici offerti da questo metodo in ogni disciplina.



https://www.goodreads.com/book/show/7462212-shapes-that-roll
https://www.goodreads.com/book/show/108302.The_Greedy_Triangle
https://www.goodreads.com/book/show/645271.Round_is_a_Mooncake
https://www.goodreads.com/book/show/8373045-shapes-in-art

Materia Contenuti

STEAM Concetti scientifici, invenzioni e
scoperte attraverso storie che
riguardano le persone. Biografie

di donne e uomini di scienza.

Vantaggi

Un atteggiamento piu positivo
nei confronti delle discipline
scientifiche grazie ad un

approccio piu umano.

Italiano Creazione e analisi di storie
(oralmente, per iscritto, in

formato digitale).

Potenziamento delle
competenze nel campo della
creativita, della scrittura, della
comunicazione, della
collaborazione. Possibilita di
lavorare sul pensiero narrativo
e sulla capacita di articolare i

propri pensieri.

Racconti delle vite di
personaggi storici o che
descrivono un determinato

periodo storico.

Potenziamento della capacita di
memorizzare e comprendere i
concetti grazie al processo di

immedesimazione.

Studi sociali Collegare fatti e contesti. E
possibile affrontare diversi temi

di rilevanza storico-culturale.

Comprendere I'impatto sociale
di determinati eventi, figure
storiche, invenzioni,

comportamenti, teorie.

| vantaggi elencati nella tabella sono propri di ogni disciplina, ma come abbiamo

ribadito piu volte, lo storytelling presenta molti benefici comuni: suscita emozioni,

attira I’attenzione e stimola la comprensione, solo per citarne alcuni. Per lavorare sui

contenuti specifici di una materia attraverso lo storytelling non bisogna far altro che

scegliere il tipo di racconto piu appropriato: i racconti storici per parlare di figure di

rilievo, i racconti immaginari o la personificazione per illustrare dei concetti astratti.




‘ 5.3 Creare dei progetti interdisciplinari basati sullo storytelling ‘

Per creare dei progetti interdisciplinari basati sullo storytelling occorre unire
contenuti, competenze e obiettivi legati a diversi ambiti disciplinari in un’unica
esperienza di apprendimento. A differenza dei curricoli tradizionali, che tendono a
tenere le varie discipline in sili separati, questo approccio sottolinea il legame tra
materie e campi del sapere differenti. Riadattando la procedura che abbiamo
descritto in precedenza, ecco i passaggi che ogni insegnante puo seguire per

elaborare un progetto di storytelling interdisciplinare.

Fase 1: Scegliere il tema centrale.

Fase 2: Elencare le materie da affrontare. Ox

Fase 3: Definire gli obiettivi di apprendimento per ogni materia.

+, +
‘\"1/0

Fase 4: Scegliere la forma di storytelling piu adatta. m

Y Ad esempio: Esaminiamo piu da vicino lo studio della geometria in prima

elementare. L3 alliev3 ascoltano una storia (ad es., "Shapes That Roll" o la storia
di Maryam Mirzakhani) che presenta loro il magico mondo delle forme
geometriche in maniera coinvolgente e divertente attraverso I’espediente
narrativo della personificazione. Al termine della storia, all3 bambin3 viene
chiesto di creare le forme servendosi della plastilina con le quali dovranno

mettere in scena il racconto.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/EN_STEAM_Tales_Stories_Maryam_Mirzakhani-aaa283cb.pdf

Fase 1: tema Introduzione alla geometria.

Fase 2: materie Matematica (geometria), italiano (ascolto, messa in

scena), arte (creazione delle forme), studi sociali
(imparare a conoscere le caratteristiche delle persone e,
nello specifico, che tutte le persone hanno dei punti di

forza e dei punti deboli).

Fase 3: obiettivi Elencare almeno 5 forme geometriche, essere in grado
di descriverle e realizzarle, allenare la motricita fine,
riconoscere le differenze tra le persone ed essere in

grado di esprimere i propri pensieri.

Fase 4: tipo di Personificazione e gioco di ruolo

storytelling

5.4 Lo storytelling in contesti informali ed extracurriculari

Fino ad ora abbiamo imparato come adattare lo storytelling ai programmi scolastici,
come integrare questo metodo in diversi ambiti disciplinarli e come utilizzarlo in un
approccio piu olistico alla didattica. Tuttavia, la classe non & I'unico luogo in cui I3
bambin3 possono godere dei benefici dello storytelling in relazione alle materie di

studio.

Passare dall’ambiente scolastico a uno piu
rilassato, in cui non ci sono pressioni relative
ai voti, in cui I3 bambin3 sono incoraggiat3 a
partecipare attivamente ed essere piu creativ3

e in cui le attivita sono svolte senza I'esigenza

di dover rispettare dei rigidi parametri,




molto importante. | contesti informali sono, dunque, complementari agli ambienti di
apprendimento tradizionali in quanto contribuiscono ad accendere la curiosita e a

favorire la partecipazione, al contrario di quanto avviene alle volte a scuola.

% Ad esempio: ecco alcuni contesti di apprendimento informali che il

personale docente o i genitori possono frequentare:

BT T
Attivita extracurriculari Biblioteche
Laboratori estivi

Nel caso in cui nella tua regione manchino questo tipo di attivita, puoi sempre

avvalerti delle risolse online per arricchire i programmi scolastici tradizionali.

Le risorse prodotte nell’ambito del progetto STEAM Tales sono disponibili sul

sito di progetto e offrono una vasta gamma di attivita (storie e piani di

lezione) da utilizzare a scuola, a casa o in altri contesti educativi.

5.5 Lo storytelling nelle classi inclusive

(differenziazione e accessibilita)

Fino a questo momento abbiamo visto che lo storytelling e
un metodo molto pratico, flessibile e adattabile a diverse
materie e obiettivi. In questo paragrafo vedremo che lo
storytelling risulta particolarmente duttile anche in rapporto
all’inclusivita. Quando, infatti, lo si approccia con una certa

attenzione per la differenziazione e I’accessibilita, lo

storytelling diventa uno strumento inclusivo in grado di



https://www.steamtales.eu/it/risorse

sostenere I3 discenti e la loro vasta gamma di abilita e background. Le storie
possono rispecchiare culture ed esperienze di vita differenti e, se scelte con cura per
un pubblico specifico, possono avere un forte impatto su quel gruppo di studenti

che puo identificarsi piu facilmente con i contenuti della storia.

Riflettendo sul modo in cui abbiamo adattato lo storytelling alla stesura dei racconti
biografici di donne di scienza nell’ambito del progetto STEAM Tales per attirare
I’attenzione delle bambine di eta compresa trai 6 e i 9 anni, possiamo trarre le

seguenti conclusioni:

€ abbiamo scelto solo storie di donne che hanno ottenuto dei successi in ambito
scientifico, per far si che le bambine potessero immedesimarsi piu facilmente;

# i modelli di ruolo sono differenti per
background, religione, cultura, nazionalita;

€ la prima parte di ogni storia presenta delle
caratteristiche volte a facilitare il processo
di immedesimazione nelle bambine che
ascoltano la storia (ad es., una descrizione

generale del modello di ruolo da bambina,

le cose che amava fare nel corso
dell’infanzia come ballare, esplorare, giocare, il colore degli occhi o dei capelli,
riferimenti ai membri della sua famiglia);

€ in ogni storia e stata inserita una figura maschile positiva per far si che anche i
bambini avessero un personaggio in cui identificarsi;

@ i concetti scientifici e gli eventi storici piu complessi sono stati semplificati per
raggiungere il pubblico di riferimento;

€ eventuali accenni ad abitudini ascrivibili a una classe sociale privilegiata sono
stati sostituiti con attivita alla portata di tutti (ad esempio al balletto & stato

preferito un riferimento generico alla danza nella storia di Zita Martins).



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Zita+Martins.pdf

Per saperne di piu sulla capacita dello storytelling di promuovere I'inclusione
e la parita di genere, ti invitiamo a leggere il paragrafo 1.2, che riporta alcune

indicazioni sulla diversita delle protagoniste delle storie di STEAM Tales.

Le storie devono essere adattabili non solo in termini di contenuti, ma anche per
quanto concerne la loro presentazione, in quanto devono poter essere lette,
ascoltate, guardate o utilizzate in attivita interattive. Lo storytelling €, dunque, un
metodo piu che adatto all3 studenti con disabilita visive, uditive, cognitive o disturbi
dell’apprendimento. Un modo per adattare lo storytelling alle esigenze dell3 studenti
e quello di sfruttare le tecnologie emergenti nel mondo dell’istruzione, come lo
storytelling digitale. Le storie digitali consentono all3 studenti di andare alla

scoperta di concetti scientifici in maniera creativa

; i\\i‘ —
| ] migliorando anche le proprie capacita comunicative e di
7 | | | |
L /] risoluzione dei problemi. Consentono di prendere in esame
'*\-\\\ —— / /
4 ‘k'\*;‘ 4 temi complessi con modalita piu creative e vicine alle
‘7 esperienze di bambine e bambini.

Per saperne di piu, ti invitiamo a consultare il capitolo 2.

5.6 Esempi tratti dalle storie e dai piani di lezioni di STEAM Tales

Il progetto STEAM Tales mira ad incoraggiare i bambini e, soprattutto, le bambine

a sviluppare un interesse verso le discipline scientifiche e poiché i modelli di ruolo

femminili conosciuti al grande pubblico sono troppo pochi, abbiamo deciso di

cambiare le cose. Il nostro intento era quello di presentare queste figure

attraverso la loro storia, i loro traguardi e le difficolta che hanno incontrato, per g

questo abbiamo scelto di servirci di racconti biografici di donne di scienza

assimilabili a racconti storici (una delle tre forme narrative, oltre ai racconti




immaginari e alla personificazione, ritenute piu adatte per presentare concetti
complessi). Dopo aver scritto 12 racconti biografici, uno per ogni modello di ruolo
individuato, abbiamo cercato due esperimenti pratici adatti a bambin3 di eta
compresa trai 6 ei 9 anni collegati alla disciplina a cui ogni scienziata aveva

dedicato la propria attivita di ricerca.

Nella prima parte di ogni piano di lezione abbiamo elencato gli obiettivi di
apprendimento che intendevamo raggiungere attraverso gli esperimenti. Alle volte,
si tratta di un concetto (ad es., attrito, solventi, elettroni), altre di una competenza
(motricita fine, pensiero critico, comunicazione), altre ancore di conoscenze
specifiche (individuazione di

almeno due oggetti che

reagiscono all’elettricita statica,
che cos’e I'atmosfera,

riconoscere alcuni strumenti di

laboratorio).

% Ad esempio: ecco un esempio tratto dal piano di lezione collegato alla

storia di Asta Hampe, Costruire un elettromagnete:

Obiettivi di Al termine dell'esperimento, 13 bambin3 saranno in grado di:
apprendimento e costruire un elettromagnete utilizzando un filo di
rame, un chiodo di ferro e una batteria;
e spiegare come la corrente elettrica puo generare un
campo magnetico;
e dimostrare la differenza di forza magnetica sulla base
del numero di giri del filo metallico;

e fornire esempi di come I'elettromagnete e utilizzato &

in dispositivi reali (come i motori o le gru).



https://www.steamtales.eu/it/risorse
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_Steam+Tales+Lesson+plans+Asta+Hampe.pdf

Il passo successivo e stato quello di indicare le materie collegate all’ambito delle
STEAM a cui ’esperimento si riferisce. Ad esempio, nel piano di lezione Il gioco del
World Wide Web (collegato alla storia di Rose Dieng-Kuntz), abbiamo fatto
riferimento a tecnologia, arte e matematica. Dal momento che I'approccio STEAM si
basa sull’integrazione di altre discipline, I’evoluzione interdisciplinare di STEAM
Tales e stata molto naturale. Grazie alla combinazione tra storytelling ed
esperimenti pratici supportati da piani di lezione, il progetto offre un’esperienza di
apprendimento unica in grado di mettere in relazione conoscenze e discipline
diverse, dall’arte alla matematica (cfr. il tema della geometria flessibile nel piano di
lezione legato alla storia di Maryam Mirzakhani) dalle scienze all’ingegneria (cfr.
I'esperimento la pulizia a seguito di un disastro
petrolifero nel piano di lezione legato alla storia
di Angela Piskernik). Le storie e i piani di lezione
sono attenti anche alla dimensione linguistica
dal momento che sono tradotti nelle lingue dei

Paesi partner (inglese, francese, tedesco,

italiano, portoghese e sloveno).

¥ Ad esempio: ecco un esempio tratto dal piano di lezione collegato alla

storia di Asta Hampe, Costruire un elettromagnete :

Y
Discipline STEAM prese in esame:
[

E (engineering, ingegneria): I3 bambin3 impareranno come vengono utilizzate

le figure geometriche nei processi di costruzione ed edificazione.

A (art, arte): 13 bambin3 uniranno e manipoleranno le figure in maniera

Creativa. ﬁ

M (math, matematica): I3 bambin3 analizzeranno le proprieta delle figure

geometriche, le confronteranno e le combineranno tra loro.



https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_Steam+Tales+Lesson+plans+Rose+Dieng+Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_Steam+Tales+Lesson+plans+Rose+Dieng+Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_STEAM+Tales+Story+Rose+Dieng-Kuntz.pdf
https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_Steam+Tales+Lesson+plans+Maryam+Mirzakhani.pdf
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https://cdn.website-editor.net/ef298d42b559485f92e4eb4e31ebaa78/files/uploaded/IT_Steam+Tales+Lesson+plans+Asta+Hampe.pdf

5.7 Come utilizzare le storie e i piani
di lezione di STEAM Tales

Se sei un insegnante della scuola primaria e vuoi utilizzare i materiali sviluppati

nell’ambito durante il progetto STEAM Tales, ecco alcune indicazioni per te:

PRIMA DELLA LEZIONE IN CLASSE

SCEGLI LA STORIA LEGGI LA STORIA

SCEGLI L’ESPERIMENTO FA UNA BREVE PAUSA

PREPARA | MATERIALI SEGUI IL PIANO DI LEZIONE

GUARDA IL VIDEO

Prima della lezione

€ Innanzitutto, scegli la storia o il piano di lezione in linea con il tema, I'ambito o
la disciplina che vuoi trattare in classe.

@ Scegli I'esperimento (o gli esperimenti) che vuoi svolgere in classe.

€ Prepara tutto I’occorrente.

€ Guarda un video dello stesso esperimento o di uno simile riportati nella sezione

“Fonti” di ogni piano di lezione per assicurarti di saper ripetere ogni passaggio.

In classe

Prima parte: la storia
@ Leggi la storia ad alta voce in classe.
f

@ Serviti dei consigli e dei suggerimenti forniti in questa guida per rendere L

I’attivita piu coinvolgente e interessante.




® Presta attenzione alle domande (assicurati che 13 bambin3 abbiano abbastanza
tempo per rispondere) e alle spiegazioni.

€ La lettura della storia, comprese le discussioni con I3 bambin3, dovrebbe durare
circa 45 minuti.

@ Dopo aver letto la storia e prima di iniziare I’esperimento, concedi una breve

pausa per aiutare la classe a concentrarsi.

Seconda parte: il piano di lezione

€ Comincia questa fase ponendo una domanda (che trovi nella sezione
“Introduzione”) per coinvolgere la classe e trovare un legame tra I’esperimento e
un fenomeno familiare.

€ Mostra all3 bambin3 in che modo il modello di ruolo & collegato all’esperimento
che si apprestano a fare.

® Presenta all3 bambins I'ipotesi per far
si che riflettano sul tema prima di
studiarlo e lascia che ognuna di loro
dia una risposta.

® Segui le istruzioni dell’esperimento
avvalendoti dell’aiuto dei video e delle risorse aggiuntivo, se necessario.

® Al termine dell’esperimento verifica I’ipotesi con I'aiuto della classe.

@ lllustra I’esperimento usando un linguaggio e delle spiegazioni adatte all3
bambin3 (servendoti della sezione apposita)

® Se la classe vuole saperne di piu riguardo all’esperimento, serviti della sezione

“Un po’ di teoria”.




Conclusioni

Lo storytelling € uno strumento didattico potente e adattabile in grado di
promuovere un processo di apprendimento inclusivo, accessibile e significativo in
vari ambiti disciplinari e contesti educativi. Se utilizzato con attenzione, favorisce
I’impegno e I’empatia ed incoraggia lo sviluppo emotivo e cognitivo, soprattutto
nell’ambito delle discipline scientifiche, in cui i concetti astratti spesso richiedono
un approccio piu concreto e vicino alla realta. Lo storytelling puo trasformare le
classi in spazi dinamici aperti alla scoperta e alle connessioni attraverso racconti
orali, digitali o per immagini e giochi di ruolo, la partecipazione attiva ed

applicazioni pratiche.

Ancorando le storie a modelli di ruolo reali e allineandole ad obiettivi chiari, il
personale docente puo creare delle esperienze di apprendimento emotivamente
rilevanti, stimolanti dal punto di vista personale e creativo e, allo stesso tempo, dal
forte impatto educativo. L’uso di diversi personaggi e di modalita inclusive fanno si
che ogni discente, a prescindere dal proprio background, dalle proprie capacita e dal
proprio genere, senta di essere apprezzata, valorizzats e capace. L’esaltazione di
modelli di ruolo femminili attraverso lo storytelling si € dimostrata una strategia
efficace al fine di combattere gli stereotipi e incoraggiare la partecipazione delle

bambine alle attivita legate alle discipline scientifiche.

Quando associato ad attivita pratiche e valutazioni formative, lo storytelling diventa
una strategia particolarmente promettente per motivare ogni discente e promuovere
competenze trasversali importanti come la creativita, la capacita di riflessione, la
consapevolezza emotiva, il pensiero critico, la capacita di risolvere problemi,

essenziali sia nella sfera personale che in quella professionale.



Infine, lo storytelling costituisce un approccio didattico olistico e a tutto tondo,
facilmente adattabile, immersivo per natura e adatto a tutte le modalita educative. le
possibilita sono infinite, basta solo scegliere un tema, individuare gli obiettivi e le

materie da affrontare e selezionare i contenuti e i formati piu adatti!

Andando alla scoperta delle risorse di STEAM Tales e, piu specificamente, delle

12 storie e dei 24 piani di lezione, nonché servendosi dei consigli, degli esempi,
delle buone pratiche e delle strategie presentate in questa guida, ogni insegnante
puo creare e avvalersi di storie in grado di favorire la crescita emotiva, accrescere la
motivazione, aiutare la propria classe ad acquisire competenze chiave e raggiungere

gli obiettivi del programma, rendendo la didattica delle STEAM piu dinamica,

inclusiva e stimolante per ogni discente.



https://www.steamtales.eu/it/risorse
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